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1. Uvod

Iako se ne ¢ini tako, igra podstavlja prvu aktivnost nakon rodenja djeteta. Naravno, ne u
tradicionalnom smislu koji podrazumijeva slaganje kockica i slagalica, igru skrivaca i
drustvene igre nego sam odnos majka-dijete. Majka, kao najbliza djetetova osoba, se igra s
djetetom. Majka svoje dijete zabavlja, motoricki ga pokrece i uspostavlja komunikaciju s
njime. Tek kasnije slijede aktivnosti poput puzanja, hodanja i poCetka govora. Tek kasnije
dijete poCinje shvacati koncept igara i igracaka s kojima se tijekom svog Zivota zabavlja. Kako
starimo, tako se mijenjaju nase preferencije, misljenja i stavovi, $to se odrazava i u odabiru
igara. Ali nikad se u potpunosti ne prestanemo igrati jer se igre, odnosno njezini elementi,
pojavljuju na gotovo svakom koraku. Te igre su se u posljednjih desetak godina pocele
pojavljivati u raznim podru¢jima — zdravstvu, vojsci, obrazovanju itd. KoriStenje igara u
podru¢jima izvan konteksta igre se naziva igrifikacija. Igrifikacija je, jednostavno receno,
koriStenje segmenata igre u podrucju nevezanom za igru. Osobno igram puno igara te sam
primijetila da se neki od elemenata igara pojavljuju u nastavi opcenito. Temu Igrifikacija u
nastavi informatike sam odabrala kako bih istrazila koji se tocno elementi igara pojavljuju u
ovom podrucju te Sto studenti 1 nastavnici misle o samom konceptu. Detaljnije o tome 1 kako
se igrifikacija proSirila u sva podrucja u kojima je danas prisutna te $§to tocno obiljezava ovaj

fenomen se nalazi u drugom poglavlju.

Cesto se igrifikacija povezuje s koristenjem digitalnih alata, $to je donekle to¢no, ali treba
uzeti u obzir o kojim je alatima rije¢. Naime, nisu svi digitalni alati namijenjeni igrifikaciji. O
tome viSe u treCem poglavlju. Osim toga, u trecem poglavlju ¢e fokus biti na igrifikaciji u
obrazovanju te ¢e se dati primjeri koriStenja u osnovnoj i u srednjoj Skoli. Naravno, nastava se
odvija u ucionicama, a prema danaSnjim standardima ucionice moraju biti opremljene
odredenim tehnickim pomagalima. Igrificirana nastava se izvodi pomocu takvih pomagala, a
koja su to ¢e takoder biti navedeno u tre¢em poglavlju. Nastavnik ovdje nosi veliku ulogu jer
on mora nastavu organizirati, pripremiti potrebne materijale i odrZati nastavni sat. Kako se

nastavnici pripremaju za ovakav tip nastave ¢e isto tako biti obradeno u treCem poglavlju.

Kao 1 sve, tako 1 igrifikacija ima svoje prednosti i nedostatke. Neke od prednosti su
povecanje angazmana i motivacije te bolje okruzenje za ucenje. Naspram toga, jedan od
nedostataka odrzavanja igrifikacije su financijske prepreke. O preostalim prednostima i

nedostacima vise u ¢etvrtom poglavlju.



Mnogi autori su se bavili temom igrifikacije u nastavi i objavili istrazivacke radove vezane
za nju. Neki su se bavili pitanjem igrifikacije u STEM podrucju, dok su drugi usporedivali
ucinkovitost igrificiranog sadrzaja u usporedbi s neigrificiranim sadrzajem. U petom poglavlju

¢e biti navedena i predstavljena neka od tih istrazivanja.

U sklopu ovog rada je takoder provedeno kratko istrazivanje koje ¢e biti predstavljeno u
Sestom poglavlju. U istrazivanju su bili ispitani stavovi studenata informatike i nastavnika

informatike prema igrifikaciji te iskustva s igrifikacijom.
Cilj ovog rada je pribliziti Citateljima koncept igrifikacije te njegovu mogucéu
implementaciju u obrazovanje. Takoder je cilj vidjeti stav nastavnika i studenata prema ovom

fenomenu te njihovo misljenje o uvodenju igrifikacije u obrazovanje.



2. Igrifikacija
U ovom ¢e poglavlju biti definiran pojam igrifikacije te predstavljen njezin dugogodisnji
razvoj. Za kraj ¢e biti navedena obiljezja igara prema kojima se igrifikacija najcesce

prepoznaje.

2.1. Pojam Igrifikacija

Pojam igrifikacija (engl. gamification) potjece od pojma igra. Sid Meier, dizajner i
producent igara, je dao jednu od najpoznatijih definicija igre: ,Igra je niz zanimljivih i

smislenih izbora koje igra¢ donosi u potrazi za jasnim i uvjerljivim ciljem!

(vlastiti prijevod)
(Kim, Song, Lockee i Burton, 2018, str. 15). Igra se takoder moze definirati kao skup
aktivnosti. Primjerice, bacanje lopte je jedna aktivnost, ali je isto tako i igra. Stru¢njaci su
proucavali elemente i1 karakteristike igara te su zakljucili da igre dijele zajednicke
karakteristike, a to su ciljevi, pravila i interakcija. Ciljevi su Zeljeni ishodi koje jedan ili vise
igraca, ako se radi o igri s viSe igraca, zele posti¢i. Pravila sluze kao smjernice igracima, ali i
kao suglasnost za igranje igre. Uglavnom su pravila definirana prije samog pocetka igranja
kako bi igraci znali §to ih ocekuje te Sto trebaju Ciniti tijekom igranja (Kim 1 suradnici, 2018).
,Interakcije su radnje izmedu jednog igraca i drugog igraca, igraca i igre, jedne grupe igraca i
druge grupe igraca te jedne grupe igraca i igre. Interakcije unutar igre ukljucuju natjecanje,
sukob, izazov, povratnu informaciju, kontrolu, percepciju dogadanja, osjecaje i rezultate igre*

(vlastiti prijevod) (Kim 1 suradnici, 2018, str. 16).

Pojam igrifikacija oznacuje primjenu ,,igara ili elemenata igara u situacijama koje nisu
isklju¢ivo povezane s igrom, s ciljem povecane motivacije i koncentracije* (Bori¢, 2020, str.
2). Autori Deterding, Dixon, Khaled i Nacke (2011) su u svom radu ,,From Game Design
Elements to Gamefulness: Defining ,,Gamification (...)*“ naveli preciznu definiciju
igrifikacije (Plantak Vukovac, Skara, Hajdin, 2018). Definicija glasi: Igrifikacija je , koristenje
elemenata dizajna igre u neigracem kontekstu“ (Plantak Vukovac, Skara, Hajdin, 2018, str.

182).

! Tekst u originalu: ,,...a game is a series of interesting and meaningful choices made by the player in pursuit of
a clear and compelling goal” (Kim 1 suradnici, 2018, str. 15).

2 Tekst u originalu: ,,Interactions are reciprocal actions between a player and another player, a player and a
game, a group of players and another group of players, and a group of players and a game. The interactions
within a game include competition, conflict, challenge, feedback, control, perception o fan event, feelings, and
results of a game* (Kim i suradnici, 2018, str. 16).



Igrifikacija se danas implementira i u obrazovanju s ciljem unaprjedenja ucenja i
rjeSavanja problema. Jedna od definicija igrifikacije u odgoju i obrazovanju glasi: ,,Igrifikacija
u odgoju i obrazovanju je skup aktivnosti i procesa za rjeSavanje problema vezanih uz ucenje i

3¢

obrazovanje koriStenjem ili primjenom mehanike igre” (vlastiti prijevod) (Kim i suradnici,

2018, str. 29).

Uz ovu definiciju je dobro spomenuti i odnos igrifikacije u odgoju 1 obrazovanju i
ozbiljnih igara (engl. serious games) radi lakSeg shvacanja samog pojma ,,igrifikacija u odgoju

i obrazovanju®. Ali prije toga ¢e se definirati pojam ozbiljne igre.

Ozbiljne igre su trening u obliku igre ili simulacije. Ozbiljne igre se mogu definirati 1 kao
igre koje ukljucuju zadatke usmjerene na scenarije iz stvarnog i nestvarnog svijeta. Takvim
igrama je cilj poboljsati igracevu izvedbu i kognitivne sposobnosti. Ove igre takoder pruzaju
povratne informacije i to u nekoliko oblika. Neki od njih su grafikoni, multimedija, tablice,
povratne informacije dobivene od vr$njaka i sl. (Laamarti, Eid, Saddik 2014; Shi i Shih, 2015;
Bellotti, Kapralos, Lee, Moreno-Ger, Berta, 2013 u Almeida 1 Simoes, 2019).

Razlika izmedu igrifikacije i ozbiljnih igara je ta Sto se igrifikacija koristi kao metafora
igre 1 njezinih elemenata u neigratem kontekstu. Svrha igrifikacije je povecati motivaciju i
predanost. Ozbiljne igre jesu igre, ali im je svrha trenirati korisnike da dodu do unaprijed

postavljenog cilja (Kiryakova, Angelova, Yordanova, 2014).

3 Tekst u originalu: ,,Gamification in learning and education is

A set of activities and processes

To solve problems related to learning and education

By using or applying the game mechanics* (Kim 1 suradnici, 2018, str. 29).
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Igrifikacija u odgoju i obrazovanju

e

Odgoj i
Svijet u igri obrazovanje u
stvarnom svijetu

| S

Ozbiljne igre u odgoju i obrazovanju

Slika 1: Veza izmedu ozbiljnih igara za odgoj i obrazovanje i igrifikacije u odgoju i

obrazovanju (viastita izrada prema Kim i suradnicima, 2018)

Sada kada su definirani pojmovi ,,Igrifikacija u odgoju i obrazovanju“ te ,,0zbiljne igre*
bit ¢e objasnjena i povezanost izmedu njih. Slika 1 prikazuje povezanost ozbiljnih igara za
odgoj 1 obrazovanje i igrifikacije u odgoju i obrazovanju. ,,Ozbiljne igre za odgoj 1 obrazovanje
su igre koje su razvijene u svrhu postizanja ciljeva odgoja i obrazovanja u stvarnom svijetu**
(vlastiti prijevod) (Kim i suradnici, 2018, str. 29). Igrac¢i uc¢e dok igraju igru i ostvaruju ciljeve
kada dodu do kraja igre, tj. kada zavrSe misiju u igri. Nadalje, ozbiljne igre stvaraju okruzZenja

u stvarnom svijetu koja podrzavaju u€enje i rjeSavanje problema, Sto predstavlja jo§ jednu

svrhu ozbiljnih igara (Kim 1 suradnici, 2018, str. 30).

Jos jedan razlog zasto bi se ozbiljne igre trebale uvesti u odgoj i obrazovanje je taj Sto
su ozbiljne igre isto tako ,,skup aktivnosti i procesa za rjeSavanje problema vezanih uz odgoj i

obrazovanje koriStenjem ili primjenom mehanika igre* (Kim 1 suradnici, 2018, str. 30).

Na temelju navedenih definicija se moze zakljuciti da je igrifikacija proces koristenja
elemenata igre u neigracem kontekstu, a igrifikacija u odgoju i obrazovanju je postupak u

kojem se koriste elementi igre s ciljem postizanja ishoda ucenja.

4 Tekst u originalu: ,,Serious games for learning and education are games that are developed for the purpose of
achieving learning and education objectives in the real world” (Kim, Song, Lockee, Burton, 2018, str. 29).
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2.2. Povijesni razvoj igrifikacije

Kompanija Cracker Jack je 1912. godine pocela stavljati igracku u svaku svoju kutiju
kokica. Ova tvrtka je bila prva koja je zapocela ovaj trend, Sto je potaklo i ostale tvrtke da
koriste igre, igraCke 1 druge vrste zabave kao nacin prodaje proizvoda (Werbach, 2017).
Primjerice, tvrtka Sperry & Hutchinson je 1896. godine osnovala tvrtku za markice. Ovisno o
koli¢ini potroSenog novca na proizvode kupljene u trgovackim lancima, benzinskim crpkama
i drugim maloprodajnim trgovinama, kupci bi dobili odredeni broj markica. Te markice su
kupci mogli zamijeniti za proizvode poput raznih kucanskih potrepstina (Kim i suradnici,
2018). Ove marke se mogu smatrati elementom igrifikacije jer sakupljanje i zamjenjivanje istih
je slican postupak kao u igrama u kojima se sakupljaju primjerice nov¢i¢i koji se zatim

zamijene, tj. s kojima se kupe predmeti.

Uz kompaniju S&H 1 njihove zelene marke, jo§ je jedna organizacija primijenila
igrifikaciju u svoje poslovanje, a to su bili izvidac¢i. Americki izvidaci su 1908. godine
implementirali svoje prepoznatljive bedzeve u svoj sistem kao oblik nagradivanja (Christians,

2018).

U kasnim 70-ima, to¢nije 1978. godine je napravljena igra za koju se smatralo da ¢e imati
veliki utjecaj na danasnju igrifikaciju. Kreatori igre su Roy Trubshaw i Richard Bartle, a njihov
proizvod se zvao MUDI (slika 2). Kratica MUD oznacava viSekorisnic¢ke domene ili tamnice
(engl. multiuser domains or dungeons), odnosno mjesta namijenjena za viSe korisnika na
kojima se ti korisnici sastaju u virtualnoj stvarnosti (Slator, Borchert, Brandt, Chaput, Erickson,
Groesbeck, Halvorson, Hawley, Hokanson, Reetz i Vender, 2007). To je bila prva igra koja se
mogla igrati u vise igraca (engl. multiplayer game). MUDI igra se temeljila na tekstu, a
suceljem se tesko upravljalo. lako se nije ¢inila kao uspjeh, igra je omogucila ljudima da dozive
zajednicki virtualni svijet. U 2002. godini je osnovana inicijativa ozbiljnih igara (engl. Serious
Games Initiative) koju je osnovao Medunarodni centar znanstvenika Woodrow Wilson (engl.
Woodrow Wilson International Center of Scholars). Glavna ideja ozbiljnih igara je bila
obrazovati ljude iz raznih podrucja, kao §to je politika, zastita okoliSa, zdravlje 1 sl., $to je bio
razlog veceg interesa implementiranja igrifikacije u poslovni svijet. Sam pojam igrifikacija je
2002. godine definirao Nick Pelling, koji je tada bio poznati dizajner video igrica (Christians,
2018; Werbach, 2017). Njegova definicija igrifikacije glasi: ,,Primjena ubrzanog dizajna



korisni¢kog sucelja nalik igrici kako bi elektronicke transakcije bile ugodne i brze>* (Pelling,

2011 u Spanellis, Dorfler i Macbryde, 2016, str. 4).

.ﬁ Telnet british-legends.com |

Initialised.

Origin of werzion: Fri Jan 19 22226712 2018

We lcome! By what name shall | ocall wou?
i

Slika 2: Sucelje igre MUD1

Godine 2005. je osnovana tvrtka Bunchball, ¢ija je svrha bila povecati angazman
korisnika na mreznoj stranici dodavanjem raznih elemenata igre. Dvije godine kasnije, 2007.
je tvrtka lansirala svoj prvi proizvod — prvu platformu za igrifikaciju. To je bila prva platforma
koja je sadrzavala bodove, ljestvicu poretka itd., Sto je sluZilo svojoj svrsi. Popularnost
igrifikacije od 2010. godine raste. Ovdje je vazno spomenuti Jesse Schella koji je svojom
prezentacijom pokazao proces uvodenja igrifikacije u svakodnevni zivot. Tijekom godina se
predvidalo da ¢e svjetska poduzeca implementirati igrifikaciju u svoje poslovanje u nekom
obliku. Pored Schella, tu je i Jane McGonigal koja je iste godine izdala knjigu pod naslovom
»Stvarnost je slomljena“ (engl. Reality is broken). Ona u svojoj knjizi opisuje kako igre mogu
pomoc¢i u rjeSavanju problema na svjetskoj razini, kao $to su globalno zatopljenje i nejednakost
u svijetu (Werbach, 2017). Igrifikacija je bila na vrhuncu sve do 2014. godine kada je sam
proces njezine implementacije u razna podrucja proglaSen neuspjehom jer se pokuSavao

igrificirati sadrzaj bez potpunog shvacanja §to je igrifikacija. No, s godinama se situacija

5 Tekst u originalu: ,,Applying game-like accelerated user interface design to make electronic transactions both
enjoyable and fast* (Pelling, 2011 u Spanellis, Dorfler i Macbryde, 2016, str. 4).
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stabilizirala (Christians, 2018). Danas igrifikacija vise nije toliko u fokusu, ali je i1 dalje prisutna
u raznim podrucjima. Neka od tih podrucja su odgoj i obrazovanje, vojska, zdravstvo,

rjeSavanje problema itd. (Almeida i Simoes, 2019).

2.3. Obiljezja igrifikacije

Za pocetak je potrebno definirati tri pojma, a to su dinamike, mehanike i komponente jer

su to tri glavna obiljezja igrifikacije. Werbach i Hunter (2012) ih definiraju ovako:

,Dinamike predstavljaju konceptualne strukture na kojima je zasnovana igra, kao $to su
pripovijest 1 ogranicenja koja oblikuju samu igru. Uz to, najapstraktniji su element igrifikacije,
jer igraci osjecaju njihovo djelovanje, ali ne susrecu se direktno s njima* (Lovrenci¢, Plantak
Vukovac, Slibar, Nahod, Androcec, Sestak, Stapi¢, 2018, str. 6). Dinamike su primjerice

emocije koje igrac osjeca tijekom igranja i njegov napredak u igri (Werbach i Hunter, 2012).

Mehanike predstavljaju procese kojima se stvara radnja u igri. Mehanike se mogu
definirati i kao ,,procesi koji pokreéu akciju i stvaraju igracev angazman® (Werbach i Hunter,
2012, str. 79). Nekoliko vaznih mehanika koje se pojavljuju u vecini igara su izazovi (engl.
challenges), natjecanje (engl. competition), povratna informacija (engl. feedback), nagrade

(engl. rewards) itd. (Werbach i Hunter, 2012).

,Komponente predstavljaju specificne strukture igre koje provode mehanike 1 dinamike*
(Lovrenci¢ 1 suradnici, 2021, str. 6). Neke od komponenti su uspjeh (engl. achievements),

bedzevi (engl. badges), bodovi (engl. points) itd. (Werbach 1 Hunter, 2012).

Plantak Vukovac i suradnici (2018) smatraju da bi integracija igrifikacije u nastavu
trebala pocivati na poznavanju i prihvacanju principa igrifikacije. Nah, Telaprolu, Rallapalli 1
Venkata (2013) navode pet glavnih principa igrifikacije, a prvi od njih je orijentiranost cilju.
Autori Plantak Vukovac, Skara i Hajdin (2018, str. 183) za ovaj princip kazu da ,,svaka
igrificirana aktivnost mora biti usmjerena cilju, koji se razlaZze na manje ciljeve, razine i
zadatke. Time se sistematizira ostvarivanje cilja, a sve aktivnosti moraju biti usmjerene
njegovom izvrSavanju‘.

Sljede¢i princip je uspjeh ili postignuce. Kada igraci postignu neki uspjeh, osjecaj
zadovoljstva se povecava i motivira ih na daljnji rad. To se moze prilagoditi i u obrazovne igre

kako bi se povecao angazman ucenika (Nah 1 suradnici, 2013).



Poticanje je tre¢i princip igrifikacije koji spominju Nah i suradnici (2013). Igre
funkcioniraju na temelju sustava nagradivanja Sto poti¢e igrate na daljnje igranje. Tako
bihevioristi gledaju na u¢enje — nagrade, virtualni bodovi i sl. pozitivno djeluju na ucenike i
promicu ucenje iz igre. ,,Negativna povratna informacija, s druge strane, moze ponuditi
korektivne informacije, znanje ili vjestine koje ¢e pomoci igratima da brze postignu svoje

ciljeve ucenja®* (vlastiti prijevod) (Nah i suradnici, 2013, str. 101).

Pored toga Nah i suradnici (2013) navode natjecanje. Natjecanje je element
karakteristi¢an u klasi¢nim igrama jer poti¢e motivaciju i angazman. Kod ove karakteristike

postoji jedna opasnost, a to je suparniitvo izmedu ucenika (Plantak Vukovac, Skara, Hajdin,

2018).

Posljednji princip je orijentiranost zabavi. Kako bi obrazovna igra bila u¢inkovita Sto se

motivacije i samog ucenja tice, ona mora biti zabavna (Nah i suradnici, 2013).

Neki autori u svojim djelima navode drugacije principe kao Sto su ciljevi, razine i sl., dok
to drugi autori navode kao elemente igre odnosno mehanizme igre. Mehanizmi igre su pravila
koja se protezu kroz igru kako bi korisnik, tj. igra¢, napredovao i ostvario zadani cilj (Plantak
Vukovac i suradnici, 2018). Mnogi autori (Nah i suradnici, 2013; Plantak Vukovac i suradnici,
2018; Werbach i Hunter, 2012; i dr.) nabrajaju razlicite mehanike, a jedan od najceSce
koriStenih je ljestvica poretka (engl. leaderboard). Ova vrsta ljestvice pokazuje igrace i njihove
najbolje rezultate u igri. Sljedec¢i element su razine ili nivoi (engl. levels/milestones) koji su
pokazatelji rijeSenosti igre 1 napretka igraca. Bodovi (engl. points) su jedan od
zadatke. Bodovi se mogu zamijeniti za nekakvu vrstu nagrade u igri kako bi igra¢i mogli
napredovati. Nadalje su tu zadaci, tj. izazovi (engl. challenges/quests). Ovi elementi razvijaju
fokus kod igraca te razvijaju angazman 1 interes. Jedna vrsta nagrade dobivena za rijeSen
zadatak su bedzevi iliti znacke (engl. badges). Oni se takoder mogu dobiti za ostvarena
postignuca u igri. Iduéi element su nagrade (engl. prizes). To su ,,mehanike koje oznacavaju
(ne)materijalne nagrade za ostvarivanje postignucéa ili cilja“ (Plantak Vukovac, Skara, Hajdin,
2018, str. 184). Pravila (engl. rules), kao jo§ jedan element, sluze kao smjernice koje
usmjeravaju igraca prema cilju. Moraju biti jasno formulirana da korisnici znaju §to se od njih
ocekuje. Kada igra¢ prati pravila, raste mu osjecaj kontrole kao i razina angazmana. Kada

korisnik mora na pocetku igre odabrati lika koji ¢e ga predstavljati u igri ta se znacajka naziva

® Tekst u originalu: ,,Negative feedback, on the other hand, can offer corrective information, knowledge or skills
to help players achieve their learning goals more quickly* (Nah, Telaprolu, Rallapalli, Venkata, 2013, str. 101).
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avatar. Avatari se ¢esto mogu oblikovati po zelji kako bi lik izgledao kao osoba koja igra igru,
Sto igraCu omogucuje personalizaciju iskustva s igrom te poistovjeCivanje s njegovim
virtualnim likom. Igre su temeljene na nekoj prici (engl. theme/storyline) koja igrace vodi od
pocetka do kraja. Ta prica koja se proteze kroz igru daje smisla zadacima i izazovima
postavljenim igra¢ima. Igra¢ ¢e se bolje povezati s igrom ako je temeljena u narativnom

kontekstu koji ima pricu (Nah i suradnici, 2013).

Neki od gore navedenih elemenata su jako pogodni u odgoju i obrazovanju. Strmecki,
Bernik i Radosevi¢ (2015) u svom radu navode nekoliko elemenata za koje oni smatraju da bi
bili prikladni u procesu odgoja i obrazovanja. Jedan od njih su bodovi. U odgoju 1 obrazovanju
se bodovi naj¢esce skupljaju na pisanim provjerama znanja koji se zatim pretvaraju u ocjene.
Zichermann i Cunningham (2011) (u Strmecki, Bernik i Radosevi¢, 2015) dijele bodove na pet
skupina. U nastavku ¢e biti navedene Cetiri skupine iz razloga Sto se peta skupina (bodovi
reputacije (engl. reputation points) gotovo ne koristi u obrazovanju. Prva skupina bodova su
bodovi iskustva (engl. experience points) koji prikazuju napredak igrac¢a. Nadalje su tu bodovi
koji se mogu iskoristiti odnosno zamijeniti za nesto (engl. redeemable points). Ovi su bodovi
koristeni uglavnom kod druStvenih igara i programa vjernosti koji se iskoriStavaju po principu
,»zaradi i spali (engl. earn and burn concept). Ova vrsta bodova se u pravilu ne koristi u odgoju
1 obrazovanju, ali ju je moguce implementirati na primjer za otkljuavanje dodatnog sadrzaja.
Tre¢a skupina su bodovi vjeStina (engl. skill points) — bodovi koji se dobivaju nakon
usavrSavanja odredene vjestine. U odgoju 1 obrazovanju se ovi bodovi mogu gledati kao bonus
bodovi za dodatne aktivnosti. Cetvrta skupina su karma bodovi (engl. karma points) koji se
koriste za stjecanje statusa. Oni ne utjecu na stvarnu ocjenu i daju se za npr. dobre odgovore

na forumima ili dobro obavljen zadatak.

Zatim su tu nagrade. U igrama to naj¢esc¢e budu bedzevi i postignuc¢a. Te nagrade se mogu,
ali 1 ne moraju objaviti na profilnoj stranici kako bi ih drugi igraci mogli vidjeti. U odgoju i
obrazovanju bi prikaz osvojenih nagrada itekako bio koristan jer bi motivirao druge ucenike.
Na profilnoj stranici bi takoder trebale biti vidljive 1 jo§ neosvojene nagrade, ali bi trebale biti
drugacije dizajnirane kako bi ih se moglo razlikovati od ve¢ osvojenih nagrada (Strmecki,

Bernik 1 Radosevic, 2015).

Svaki ucenik je poseban na svoj nacin i zato bi se u sklopu igrifikacije trebao omoguditi i
jedan element koji gore nije spomenut, a to je prilagodba. Prilagodba se u ovom kontekstu
odnosi na elemente koje ucenik moze prilagoditi po svom ukusu. To u prvom planu moze biti

ve¢ spomenuti element avatar koji ¢e korisnika predstavljati u igri. Zatim su tu pozadina, font
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1 sl. Time se kod ucenika povecava angazman i predanost prema radu. Ono S$to moze biti
problemati¢no kod ovog elementa je preveliki izbor. Izbor elemenata koji se mogu prilagoditi
ne smije biti premalen, ali se ne smije ni pretjerati s time jer bi to moglo preplaviti korisnika s

emocijama (Strmecki, Bernik i Radosevi¢, 2015).

Jedan prepoznatljivi segment igre je ljestvica poretka. Kao $to je gore ve¢ navedeno,
ljestvica poretka prikazuje najbolje rezultate, Sto znaci da se prikazuju samo neki rezultati, a
ne svi. U igri, ali i u odgoju i obrazovanju ovaj element moze motivirati korisnike da postanu
bolji. U drugu ruku, posSto ovaj element ne prikazuje sve korisnike i njihove rezultate, gubi se
motivacijsko svojstvo ovog Cimbenika. Jo§ jedan potencijalni problem su sukobi medu
ucenicima zbog pozicije na ljestvici. Kako bi se to izbjeglo, Enders (2013) (u Strmecki, Bernik
i Radosevi¢, 2015) predlaze da se napravi vise ljestvica poretka — po jedna za svaku aktivnost

te jedna sumarna ljestvica (Strmecki, Bernik i Radosevi¢, 2015).

Jos jedan element karakteristiCan za igre, a koji se moze koristiti u odgoju i1 obrazovanju
su razine. U Skolstvu se lekcije, odnosno nastavne cjeline 1 nastavne jedinice mogu gledati kao
razine u igri. Kao i u igrama, razine u odgoju i obrazovanju moraju biti logi¢no osmisljene
kako bi 1h polaznici mogli savladati. To znaci da bi na pocetku trebale biti lakSe 1 kretati se
prema tezim. Razine, uz bodove i ljestvice poretka, pruzaju uvid u napredak ucenika te su isto
tako motivirajuce 1 poti¢u ucenike na daljnji rad, posebno kada se bliZi kraj kolegija (Strmecki,

Bernik 1 Radosevi¢, 2015).

Povratna informacija je element koji dobivamo ne samo u igrama, nego 1 u stvarnom
svijetu gotovo svaki dan. Ovaj segment je izuzetno vazan jer korisniku pruza uvid u to gdje se
trenutno nalazi i kako napredovati dalje. Upravo zbog toga bi se povratne informacije trebale
davati tijekom cijelog Skolovanja, tj. tijekom cijelog procesa ucenja, a ne samo na kraju

(Strmecki, Bernik 1 Radosevi¢, 2015).

Jo§ jedan iznimno vazan segment igrifikacije koji bi se trebao provoditi u odgoju i
obrazovanju je taj da se uci ucenike da je neuspjeh isto u redu. Neuspjeh je situacija koju nitko
ne zeli dozivjeti, Sto je ljudski. Ucenici nekada jako teSko prihvacaju neuspjeh §to ih ¢esto zna
demotivirati 1 dovodi do polaganog prestanka s kontinuiranim radom. Ucenike treba osvijestiti
da neuspjeh ima i pozitivnu stranu jer se iz njega moZze nauciti, jer kako kaze poslovica - na
greSkama se uci. Nastavnici bi svojim ucenicima trebali dati pozitivne povratne informacije 1
poticati ih da pokuSaju ponovno. Nastavnici zato moraju omoguciti da se sadrzaju moze

pristupiti vise puta (Strmecki, Bernik i Radosevi¢, 2015).
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3. Igrifikacija u nastavi

U nastavku poglavlja ¢e se raspravljati o digitalnim alatima — §to su digitalni alati 1 Sto
podrzavaju. Pored toga e biti objasnjena poveznica izmedu digitalnih alata 1 igrifikacije. Bit
¢e navedena dva digitalna alata koja se aktivno koriste u $kolstvu i zasto se upravo oni mogu
koristiti u nastavi inspiriranoj elementima igara. Nadalje ¢e biti navedeno kako se igrifikacija
provodi odnosno moze provoditi u nastavi u osnovnoj $koli, a kako u srednjoj skoli. Bit ¢e

navedeni primjeri razlicitih igrificiranih sadrzaja te Sto se iz njih moze nauciti.

Svaka informati¢ka ucionica mora biti opremljena racunalima na kojima ucenici mogu
raditi tijekom nastave informatike. Osim racunala, bit ¢e navedeno $to je jo$ sve potrebno za
provodenje igrificirane nastave. Nakon toga, bit ¢e opisano kako se nastavnici pripremaju za

cijeli proces igrificirane nastave.

3.1. Ucenje i poucavanje pomocu digitalnih alata

Danas zivimo u svijetu u kojem se tehnologija razvija svakim danom u svakom podrucju
pa tako 1 u obrazovanju. Nastavnici, a posebno mladi nastavnici, prakticiraju uz udzbenike 1
koristenje digitalnih alata. ,,Digitalni alati su sadrzaji namijenjeni koriStenju u obrazovanju za
ucenje 1 poucavanje, a pohranjeni su na raunalu, nekom elektronickom mediju ili su objavljeni
na Internetu” (CARNet, 2019, str. 9). Razli¢itim digitalnim alatima se poti¢e motivacija 1
pamcenje kod ucenika jer ovakav na¢in poucavanja je zanimljiviji 1 interaktivniji. Na internetu
se danas moZe naci tisuce digitalnih alata iz razliCitih kategorija. Postoje alati za izradu
kvizova, prezentacija, stripova itd. Svrha svakog alata je prenijeti znanje — bilo to u¢enje novog

nastavnog gradiva ili ponavljanje prethodno usvojenog.

PetrinSak (2014, str. 14) navodi da ,,digitalni alati podrzavaju izradu i uporabu raznih
multimedijskih sadrzaja, interakciju izmedu sadrzaja 1 korisnika, i1 interakciju izmedu grupe
korisnika. Nadalje, digitalni alati podupiru suradnicko pisanje i €itanje, razvijanje timskog rada,

kreativnost ucenika, te razvoj kritickog odnosa prema internetu®.

KoriStenje digitalnih alata u nastavi stvara dojam da se uci kroz igru. ,lgra je
najprirodnija aktivnost djece 1 joS uvijek vodeca pedagoska metoda u mladem uzrastu zbog
¢ega je u najnizim razredima naglasak upravo na u€enju igrama i zabavom uporabom digitalne
tehnologije® (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2018). [ upravo iz tog razloga se igrifikacija

povezuje s koriStenjem digitalnih alata.
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Dakle, iz navedenoga je vidljivo da se preporuca da se u nastavi koriste tehnologija 1
digitalni alati. Ukoliko je nastava organizirana s elementima igara, mora se voditi briga o tome
kakvi ¢e alati biti koriSteni. U igrificiranoj bi se nastavi trebali koristiti alati koji imaju
segmente igara. Dva alata koja se Cesto koriste u nastavi i koja su odli¢an primjer jer sadrze

znacCajke igara su Kahoot! i Edmodo.

Kahoot! je digitalni alat pomoc¢u kojeg se izraduju kvizovi. Elementi igara koji su
implementirani u alat su ljestvica poretka koja se nakon svakog odgovorenog pitanja
prilagodava novom stanju, povratne informacije, moguénost pracenja napretka sudionika,
zadaci 1 bodovi. Alat se najceSc¢e koristi u nastavnim etapama motivacija i ponavljanje. Kahoot!

je prepun elemenata igara jer ga ucenici shvacaju kao igru, a ne kao nastavni sadrzaj.

Edmodo je obrazovna drustvena mreza i svojim izgledom jako nalikuje na Facebook
zbog zajednickih elemenata kao Sto su vremenska crta (engl. timeline), objave, reakcije na
objave, grupe, sudionici, tj. korisnici, i sl. Ova obrazovna platforma sluzi kao virtualna u¢ionica
jer se ucenicima putem nje mogu zadavati zadaci za vjezbu i1 ponavljanje. Nastavnici putem
platforme mogu dijeliti nastavne materijale uenicima i organizirati iste u grupe radi lakSeg
pronalaZenja potrebnih materijala. Osim toga moguca je izrada kvizova 1 testova koji sluze za
provjeru znanja ucenika. Posto je Edmodo obrazovna platforma, moguce ga je koristiti u svim
nastavnim etapama, od motivacije do provjeravanja i ocjenjivanja. Imenovani digitalni alat
sadrzi sljedeCe elemente igara: mogucnost pracenja napretka ucenika, zadatke i bodove.
Znacajku koju mnogi digitalni alati nemaju su bedZevi 1 mogucnost izrade vlastitih bedZeva za
odredene potrebe. Edmodo je odlican primjer digitalnog alata jer pruZa puno mogucnosti koji

su potrebni u nastavi, a pogotovo u online nastavi.

Tijekom i1zolacije uzrokovane Covid-19 pandemijom se nastava prebacila u online oblik
1 nastavnici su bili prisiljeni koristiti viSe digitalnih alata u svrhu poucavanja svojih ucenika.
Samim time u nekim su se slu¢ajevima koristili i alati vezani uz igrifikaciju kao prije spomenuti
Kahoot! i Edmodo. Taj period prisiljenog koriStenja digitalnih alata rezultirao je pove¢anim
brojem dostupnih alata, medu kojima su 1 oni namijenjeni igrificiranju sadrZaja, te nastavkom

njihovog koristenja povratkom u tradicionalnu izvedbu nastave.

Daljnji alati, koji se i nakon izolacije uzrokovane pandemijom COVID-19 koriste, te koje

elemente igara sadrze moguce je vidjeti u tablici 1.
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Tablica 1: Digitalni alati koji se i nakon izolacije uzrokovane pandemijom COVID-19 koriste

u nastavi te elementi igara koje oni sadrze (vlastita izrada prema Bariuad (2022))

Digitalni alat

Quizizz

Gametize

Raptivity

Gimkit

Wordwall

Namjena alata

Digitalni alat za izradu

kvizova

Platforma za ucenje.
Pruza moguénost izrade
kvizova, flash kartica
(engl. flashcards) i

1zazova.

Platforma za e-Ucenje.
Pruza mogucnost izrade
online materijala,
kvizova, igara, simulacija

1sl.

Platforma za ucenje na

kojoj se izraduju kvizevi.

Digitalni alat koji pruza
mnogobrojne moguénosti
za stvaranje igara

koristenih u nastavi.

Elementi igara

bodovi, ljestvica poretka

izazovi, bodovi, povratna
informacija, nagrade
(bedzevi), ljestvica poretka,

traka napretka

mogucénost pracenja napretka,

bodovi, ljestvica poretka

traka napretka, bodovi,
ljestvica poretka, razine,

povratna informacija

bodovi, ljestvica poretka,

povratna informacija

Na temelju popisa elemenata igara koje sadrze digitalni alati imenovani u gore prikazanoj

tablici moZe se zakljuciti da su bodovi jedan od klju¢nih elemenata jer se pojavljuju kod svakog

digitalnog alata. S bodovima su povezani ljestvica poretka te traka napretka koji korisnicima

pruzaju informaciju o poziciji u kojoj se nalaze. Ovi elementi sluze kao motivator korisnicima

da uloze viSe truda i ostvare bolji plasman. Elementi izazovi i razine takoder poti¢u uc¢enike na
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rad. Vazno je da ucenici dobiju povratnu informaciju nakon svakog rijeSenog izazova kako bi

ih usmjeravali dalje.

3.2. Primjena igrifikacije u osnovnoj Skoli

Osnovnoskolski odgoj i obrazovanje traje osam godina — od prvog razreda do osmog
razreda. Osnovna je Skola obavezna i besplatna za svu djecu od 6. do 15. godine ili do 21.
godine za ucenike s teSkocama u razvoju. Uz redovite programe, osnovna Skola provodi i
posebne programe koji su orijentirani na Skolovanje djece s teSko¢ama u razvoju i alternativne
programe. U Republici Hrvatskoj postoje 1 djeca nacionalnih manjina koji pohadaju skolu. Radi
toga je u Skolama potrebno provoditi programe na jeziku i pismu etnickih skupina kojima
pripadaju ucenici. Uz redovitu osnovnu $kolu, ucenici paralelno mogu pohadati i glazbenu ili
plesnu skolu, $to pripada umjetnickom obrazovanju (Ministarstvo znanosti i obrazovanja,

2022; Agencija za mobilnost i1 programe EU, 2022).

Od skolske godine 2020./2021. informatika je ponudena kao izborni predmet u nizim
razredima osnovne Skole, odnosno od prvog do Cetvrtog razreda. U petom 1 Sestom razredu
osnovne Skole je informatika obavezni predmet, dok je u sedmom i1 osmom razredu opet
ponuden kao izborni nastavni predmet. Broj sati koji je namijenjen za odrZavanje nastave
informatike u osnovnim $kolama iznosi 70 $kolskih sati. Sto su djeca mlada, to vise i lak3e uce
kroz igru. Zato se u osnovnoj $koli, a posebno u nizim razredima, nastavni sadrzaj igrificira.
Tako se u nizim razredima gdje je informatika izborni predmet upoznaje s racunalom i
internetom, uc¢i se o ponasanju na internetu i zastiti podataka, o koriStenju raznih programa i

alata itd. (Ministarstvo znanosti 1 obrazovanja, 2018).

Uz udzbenik se gore navedeni sadrzaji u€e 1 kroz igrifikaciju. Primjerice, bonton i1 o
zaStiti podataka ucenici mogu nauciti i kroz igru Interland. Interland je besplatna web igra
osmisljena kako bi djeca naucila sljedece: ponaSanje na internetu, tj. izbjegavanje nezeljenog
ponaSanja na internetu, razlikovanje istine od laZi na web mjestima, te da su odrasli tu da
pomognu i zaStite od negativnih sadrzaja na internetu. Osim toga, igra obrazuje i o lozinkama,
odnosno kako izgleda jaka, sigurna lozinka, te o dijeljenju podataka 1 kradi identiteta, tj. s kime

se dijele podaci i1 kakvi se podaci dijele. Naslovna stranica igre se vidi na slici 3.
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Slika 3: Naslovna stranica igre Interland

Interland poucava korisnike kroz pricu, a na kraju svake price se nalazi kratko

ponavljanje odnosno kratka provjera znanja (slika 4).
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Slika 4: Pitanje s kratkog ponavljanja na kraju obavljene lekcije u igri Interland
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Nakon svake zavrSene jedinice, ucCenici odnosno korisnici dobiju certifikat za istu.
Ucenici takoder dobiju certifikat nakon svih zavrSenih cjelina, a kako izgleda je moguce vidjeti

na slici 5.

. ‘

genijalac

OSVAJA CERTIFIKAT INTERNET GENIJALNOSTI

Dokazano imas
Mudrost: Shvacas sto i kako dijeliti s onima koje znas i ne znas.
Ljubaznost: Dobro utje¢es na druge i zaustavljas lose ponasanje zlikovaca.
Oprez: Znas razlikovati istinu od lazi.
Sigurnost: Radis sigurne lozinke i cuvas vazne informacije.
Hrabrost: Znas koliko je vaZno s odraslima razgovarati o svojim online aktivnostima.
Odsad sigurno i pouzdano istrazuj online svijet.

GO gle gcolinterfand

W B Q

Slika 5: Certifikat koji se dobije nakon svih rijesenih lekcija u igri Interland

Osim toga ucenici nizih razreda uce 1 kako rijeSiti logi¢ke zadatke. Drugim rijecima,
ucenike se polako uvodi u svijet programiranja. U nizim razredima osnovnih Skola se
programiranje moze uciti pomocu vizualnog programskog jezika Scratch na istoimenoj web
aplikaciji. Scratch ima jednostavno vizualno sucelje pomocu kojeg se stvaraju digitalne price,
igre 1 animacije. Sucelje ove mreZne aplikacije se vidi na slici 6. S lijeve se strane nalaze linije
koda koje se metodom povuci i spusti (engl. drag and drop method) prenose na srediSnji dio
sucelja gdje se pridruzuju drugim linijama koda 1 nastavljaju niz. S desne se strane vidi
animacija kdda. Ovakav vizualni prikaz kodiranja, kao $to Scratch ima, pomaze u smanjenju
prepreka kod kodiranja zbog toga Sto korisnici zorno mogu pratiti Sto se i kako odvija (Oxford

Analytica, 2016).
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Slika 6: Sucelje igre Scratch

Kao sto je gore ve¢ spomenuto, informatika je obavezna u 5. i 6. razredu, dok jeu 7. i
8. razredu ponudena kao izborni predmet. Tijekom ove Cetiri godine se igrificiran sadrzaj

provodi u nesto manjoj koli€ini te je ozbiljnijeg izgleda.

U vis$im razredima osnovne $kole se uce primjerice brojevni sustavi. Brojevni sustavi
su binarni, oktalni, dekadski i heksadekadski. U svrhu poucavanja brojevnih sustava se u
nastavi moze koristiti Binarna igra (engl. The Binary Game) s kojom se uci, kao $to i sam naziv
kaZe, binarni brojevni sustav. Igra je jako slicna Tetrisu. Igraci ne moraju poznavati binarni
brojevni sustav kako bi mogli igrati igru jer ¢e ga nauciti zahvaljujuéi konceptu igre (Medica
Ruzi¢ i Dumanci¢, 2015).

Osim brojevnih sustava, nastavnici informatike svoje ucenike poucavaju i
programiranje u Pythonu. Python je jedan od najlakSih programskih jezika i zato se najceSce
pocinje s njim. Budu¢i da je programiranje kompleksnije, od nastavnika se ocekuje detaljnija
priprema sata i nastavnih materijala. Programirati se osim u ve¢ spomenutom Scratchu moze
obavljati 1 u Tynkeru, globalnoj platformi za programiranje. Mogu je koristiti u€enici svih
dobnih skupina. Na njoj se moze kodirati koriste¢i blokove kao u Scratchu, ali i tekstualno u

programskim jezicima Java, JavaScript i Python.
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Slika 7: Ucenje programiranja u Pythonu na platformi Tynker

Na slici 7 je vidljivo kako izgleda uc¢enje programiranja u Tynkeru. MoZe se primijetiti
da se sve odvija kroz igru. Cilj razine prikazane na slici je skupiti predmet tako da se pomakne
lika funkcijom forward(). Ispod igre se vidi konzola (oznaCena narancastim
pravokutnikom) u koju se ta funkcija mora upisati te ju pokrenuti da se ostvari cilj ove razine.
Prije pocetka same igre se nalazi popis funkcija i pojasnjenje za Sto se 1 kako koriste. Ispod igre
se nalaze savjeti koji sluZe kao pomo¢ pri prolazenju razina (engl. hints), a jedan je primjer

prikazan na slici 8.
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Hints

» You'll need to use the forward() function three times, putting each command on a new line.

+ When you're using programming languages like Python, the details really matter. If you misspell one word, or if
you forget even a little bit of punctuation, your code won't run!

» If you get an error, read your code closely for errors. Make sure you don'’t forget the parentheses.

Slika 8: Savjeti kako proci razinu u igri programiranja na platformi Tynker

Tynker je idealan i kod ucenja osnova mreznih stranica jer podrzava HTML i CSS.

Osim gore navedenih igrificiranih primjera koji se koriste u nastavi, postoje i sadrzaji s
elementima igara koji se mogu preporuciti onima koji Zele dodatne zadatke. To je primjerice
mobilna igra SpriteBox Coding pomocu koje u€enici mogu uciti programirati. Igra je smisljena
kao igra slagalica (engl. puzzle game). Tijekom igranja igraci uce kako se piSe sintaksa
programskog jezika Java, to¢nije uce se komande, parametri i petlje. Ova igra se ne koristi u
nastavi, ali ju nastavnici odobravaju i preporucuju svojim ucenicima (Lightbot Inc, 2017).
SpriteBox Coding je primjeren za u€enike mladeg uzrasta zbog dizajna igre, moze se igrati za

vjezbu ili kao domaca zadaca.

Na temelju navedenog se moze zakljuciti da postoji mnogo nastavnog sadrzaja koji je
igrificiran kako bi u€enicima, posebno u niZim razredima, bilo lakSe usvojiti nastavno gradivo.
Djeca uce na temelju igre 1 zato se preporuca nastavu ,,0svjeZiti“ s ne¢im drugacijim, npr.
igrama. NajviSe igrificiranog sadrzaja se moze pronaci za podrucje programiranja jer, osim Sto

je to jedno od tezih nastavnih gradiva, ono postaje sve popularnije.

3.3. Primjena igrifikacije u srednjoj Skoli

Za razliku od osnovne Skole, srednjoSkolsko obrazovanje traje krace i varira ovisno o
upisanom obrazovnom programu. Gimnazije su opceobrazovne Skole 1 zavrSavaju se
poloZzenom drzavnom maturom. U Republici Hrvatskoj se razlikuje pet gimnazijskih
obrazovnih programa, a to su opa gimnazija, jeziCna gimnazija, klasi¢na gimnazija,
prirodoslovno-matematicka gimnazija i prirodoslovna gimnazija. Gimnazija je srednjoskolski
smjer tijekom kojeg se ucenike poucava znanje iz raznih podrucja. Strukovne Skole
osposobljavaju polaznike za ukljucivanje na trziSte rada, ali takoder pruzaju moguénost

daljnjeg Skolovanja. Trajanje ove vrste obrazovnog programa varira izmedu jedne 1 pet godina.
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Trajanje ovisi o vrsti obrazovnog programa, tj. o strukovnom kurikulumu za odredeno
zanimanje ili kvalifikacije. Nakon zavrSene strukovne srednje Skole, uCenici se mogu prikljuciti
trziStu rada ili nastaviti svoje Skolovanje. Ucenici koji pohadaju srednje umjetnicke Skole
razvijaju sposobnosti, vjeStine i kreativnosti u raznim podru¢jima umjetnosti. Ova vrsta
obrazovanja se provodi prema umjetnickom kurikulumu i traje Cetiri godine. U umjetnicke
obrazovne ustanove spadaju likovne, glazbene 1 plesne Skole. U usporedbi s osnovnoskolskim
obrazovanjem, srednjoskolsko obrazovanje nije obavezno u Republici Hrvatskoj (Ministarstvo

znanosti i obrazovanja, 2022; Agencija za mobilnost i programe EU, 2022).

Primjena igrifikacije u srednjim Skolama je upitna. Provedeno je nekoliko istrazivanja u
kojima se ispitivala primjena igrifikacije u srednjim Skolama. Jedno od njih je proveo Rider
(2017) 1 dosao je do zakljucka da je igrificirana nastava u osnovnoj $koli efikasnija i uspjesnija
nego u srednjoj skoli. Ucenici osnovne $kole su razigrani, dok su ucenici srednjih Skola zreliji
1 oni viSe ne uce primarno kroz igru. Rezultati autora Sherlock (2017) (u Pofuk, 2020) pokazuju
da je primjena igrifikacije u nastavi u srednjoj Skoli efikasnija upravo zbog toga §to su ucenici
zreliji. lako su stariji ucenici mentalno razvijeniji $to im omogucava razumijevanje
kompleksnijih modela, i dalje su dovoljno mladi da uzivaju i zabavljaju se tijekom igranja
igara. Tesko je predvidjeti kako ¢e ucenici srednjih Skola reagirati na igrificiranu nastavu. Zato
se u srednjoj Skoli igrificirani sadrzaji ne koriste u tolikoj mjeri kao Sto se koriste u osnovnoj
Skoli. No, to ne znaci da treba izbjegavati takav nacin poucavanja. Potreban je samo drugaciji

pristup poucavanju.

Prema Godisnjem izvedbenom kurikulumu (GIK) dvije teme koje se poucavaju u
srednjim Skolama su programiranje u Pythonu i izrada mreZnih stranica (Ministarstvo znanosti
1 obrazovanja, 2021). Programiranje u Pythonu se moze uciti na platformi za programiranje
CheckiO.org kojoj se moze pristupiti kao gost ili se moze izraditi profil. Platforma nudi
programiranje u Typescriptu, $to je Microsoftov programski jezik, i u Pythonu. Na platformi
se nalaze lekcije u obliku otoka na kojima se nalazi nekoliko zadataka koje je potrebno rijesiti

kako bi se moglo napredovati do sljedeceg otoka, tj. lekcije. Mapa otoka se vidi na slici 9.

21



Slika 9: Mapa otoka (lekcija) na platformi CheckiO.org

Sadrzaj je posve igrificiran $to se moze zakljuciti na temelju elemenata igara koje igra
sadrzi, vidljivi na slici 10 — profil (oznaceno brojem 1), razina (oznac¢eno brojem 2), zadatak
(oznaceno brojem 3), bodove koji ¢e biti osvojeni (oznaceno brojem 4), ljestvicu poretka

(oznaceno brojem 5), naziv otoka (cjeline) i traku napretka (engl. progress bar) (oznaceno

brojem 6).

| w [l First Word (simplified)

Elementary ER PL English JA RU
You are given a string and you have to find its first word.

This is a simplified version of the First Word mission, which can be solved later.

« The input string consists of only English letters and spaces.
» There aren’t any spaces at the beginning and the end of the string.

Input: A string.
Output: A string.

Example:

How it is used: The first word is a command in a command line.

Precondition: The text can contain a-z, A-Z and spaces.

Become Awesome

Solve (+5 points)

Become Awesome = No ADs + No Limits + More Content;

INITIATION

Story

Discuss

Best Solutions
Rand. Solution
Get next task

Share: E E‘

https://py.checkio.org/m
Fresh Awesome

O 7 amvu

0 5 P_Monchan

& M7 nhac.daniel
-
Become Awesome

PyCharm
The Python
O fo

Slika 10: Prikaz elemenata igrifikacije u lekciji na platformi CheckiO.org

Ispod bodova (oznaka broj 4 na slici 10) se nalazi konzola u koju se upisuje kod. Kod je

moguce pokrenuti kako bi se vidjela tocnost istog. Kada je kod napisan i spreman za provjeru,
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odabere se opcija za ocjenjivanje zadatka koja se nalazi pored konzole s kodom. Kada sustav
provjeri napisano, dobije se povratna informacija je li zadatak to€no ili netocno rijeSen. Nakon
tocno rijeSenog zadatka se dobije nagrada u obliku bedza. Na slici 11 se vidi primjer osvojene

nagrade, odnosno bedza.

Congratulations!

New Badge

Next: Solved 3 tasks a day

flw]
https://py.checkio.org/user/guest_57

1le Follow 2 4

Slika 11: Prikaz dobivene nagrade (bedza) nakon uspjesno zavrsene lekcije na online

platformi CheckiO.org

Primjer igrificiranog sadrZaja za izradu mreZnih stranica je platforma Dash za koju je
potrebno napraviti profil radi spremanja napretka. Dash je online tec¢aj koji pou¢ava HTML,
CSS i JavaScript. Tecaj ima nekoliko elemenata igara koji su vidljivi na slici 12. Ti elementi
su rijeSeni zadaci 1 traka napretka (oznaceno brojem 1), nerijeSeni zadaci 1 traka napretka
(oznaceno brojem 2) i vjeStine koje korisnici usvajaju nakon svakog rijeSenog zadatka
(oznaceno brojem 3). Usvojene vjestine su oznacene bojom, dok su neusvojene zatamnjene.
Zadaci na platformi takoder imaju elemente igara, a kako oni izgledaju je vidljivo na slici 13.
Te znacajke su upute odnosno postavljen zadatak (nalazi se u zutom kvadratu) koji je takoder
i kontrolna tocka (engl. checkpoint) §to znaci da korisnici mogu nastaviti od te tocke ako
prekinu rjeSavanje zadatka prije nego ga ispune. Osim toga tu su traka napretka (crvena traka
izmedu uputa i konzole u koju se upisuje kod) i vjestine koje ¢e biti usvojene tijekom rjeSavanja
trenutnog zadatka (u gornjem desnom kutu iznad postavljenog zadatka). Na ovoj se slici

takoder vidi povratna informacija nakon rijeSenog zadatka. Povratna informacija je zelena
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kvacica pokraj teksta zadatka 1 gumb Uspio sam (engl. I did it). Povratna informacija se dobije
odmah nakon toc¢no rijeSenog zadatka. Ukoliko zadatak jo$ nije rijeSen ili nije to¢an, nema
zelene kvacice ni gumba Uspio sam. [ako zadatak nije rijeSen, moze se nastaviti dalje opcijom

preskoci (engl. skip) koja se pojavljuje na mjestu spomenutog gumba.

PROJECT 1: BUILD A PERSONAL WEBSITE W AT

1 HTML, CSS & WEB DESIGN CIRCUIT
& 1. Make the headline and inputs

& 2 Style the background and text
LEARN MORE
& 3. Add a background image and logo

4. Build m personal website
v d your own personal websil CODE WITH ERIENDS!

RESTART

PROJECT 2: BUILD A RESPONSIVE BLOG THEME ,
Annts ind Jffneeds 2 cusom heme for i octy . ) 22 SKILLS

1. Make the header and navigation HTML

2. Style the header with CSS / n
Jeff's Blog

3. Add responsive design + "like" button

4. Build your own blog theme

Slika 12: Prikaz elemenata igrifikacije na platformi Dash

CHECKPOINT #9

o Set the submit input's color to white

o Set the submit input's background to red

Submit

Slika 13: Prikaz zadatka na platformi Dash
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Tecaj je prigodan za ucenike srednjih $kola jer pruza vizualne materijale jednostavne za
pracenje. Ovaj te€aj bi se mogao koristiti na nastavi kao nastavni materijal uz udzbenik ili kao

dodatni zadatak za vjezbanje ili ponavljanje.

Sli¢ne platforme za ucenje programiranja su Codewars, Codeacademy, Codeschool,
CodinGame te CodeCombat. Na navedenim platformama se osim u Pythonu uci programirati

u JavaScriptu, C-u, C++-u, Dartu, Rubyju itd. (Blazeka, 2016).

Jedna igra u kojoj se takoder uci koncept programiranja je racunalna videoigra Human
Resource Machine (slika 14). Igru je 2015. godine izradio studio za razvoj video igrica (engl.
game developer) Tomorrow Corporation. Igra je osmiSljena kao igra slagalica (engl. puzzle
game) 1 sastoji se od 42 zadatka od kojih je 11 opcionalno jer su izazovniji zadaci. Na slici 14
je vidljiv jedan od zadataka. Na desnoj strani ekrana se vidi postavljen zadatak i linije kdda
koje se metodom povuci i spusti (engl. drag and drop method) slazu u konzolu koja se nalazi
ispod postavljenog zadatka. Na donjem dijelu ekrana su vidljive opcije za pokretanje i
zaustavljanje animacija odnosno kdda. Nakon uspjeSno izvrSenog zadatka se dobije povratna
informacija koja se vidi na slici 15. S lijeve se strane nalazi povratna informacija za rijeSen
zadatak u kojem su osvojeni svi bodovi, a s desne strane je slika koja prikazuje primjer to¢no
rijeSenog zadatka, ali u kojem nisu ostvareni uvjeti za pune bodove. Takoder je naveden razlog
zaSto nisu postignuti svi bodovi. Ukoliko zadatak nije to¢no rijeSen, mora se ponoviti jer se u

suprotnom ne moze napredovati.

Grab the first TWO things from |
the INBOX and drop them info
the OUTBOX in the reverse
order. Repeat until the INBOX
is empty.

You got a new command! Feel
free to COPYTO wherever you
like on the carpet. It will be
cleaned later.

1|
a
-
=
4]
8]

Slika 14: Prikaz slike Human Resource Machine
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Slika 15: Prikaz povratnih informacija iz igre Human Resource Machine

Ova igra bi se mogla preporuciti u¢enicima srednjih skola kao dodatni zadatak. Zadaci u
igri su sloZeniji $to bi ucenicima osnovnih §kola moglo predstavljati prepreke u rjeSavanju istih.
Ucenici srednjih Skola s druge strane imaju razvijenije kognitivne sposobnosti koje bi im
pomogle u pronalasku rjeSenja na postavljene izazove. Nedostatak kod ove igre je taj $to se

igra mora kupiti putem biblioteke igara (engl. gaming library) Steam.

3.4. Opremljenost ucionica za provedbu igrificirane nastave

Prema Ministarstvu znanosti i obrazovanja (2019) CARNet je 2018. godine proveo
analizu opremljenosti u¢ionica digitalnom opremom u sklopu istrazivatkog programa ,,Skola
za zivot* u kojem su sudjelovale 74 Skole. Rezultati su pokazali da je 70% Skolskih ucionica u
Skolama Republike Hrvatske opremljeno projektorom, a samo 15% pametnim ploama ili
interaktivnim ekranima. Podru¢ne Skole su slabije opremljene. Rezultati evaluacije pokazuju
da ucenici na nastavi i kod kuce koriste digitalne sadrzaje i udzbenike te da im se svida ovaj

nacin ucenja i poucavanja. ,,Konkretno, dva od tri uc¢enika na nastavi u eksperimentalnim
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Skolama imaju priliku uciti upotrebom multimedijskih elementa i koriste se racunalom ili
tabletom na nastavi, dok tri od Cetiri ucenika vole kada se u skoli uci tako da se upotrebljavaju
racunala ili drugi elektronicki uredaji (Ministarstvo znanosti i obrazovanja, 2019). CARNet
je na temelju rezultata zakljucio i da znatan broj ucenika, njih 87%, bez poteskoca rabi
elektronicke uredaje, 88% koristi Internet za pronalazenje podataka 1 ucenje, a 69% ucenika
prilikom pisanja domacih zadaca i ucenja koriste racunalo ili tablet. U Skolama koje su
sudjelovale u analizi se na nastavi koriste multimedijski elementi, Sto je potvrdilo i 62%

ucenika, dok se 67% ucenika izjasnilo da na nastavi koriste tablet ili racunalo.

Autori Topljak 1 Oreski (2020) su proveli istrazivanje u sklopu svog rada kojim su htjeli
istraziti imaju li Skole opremljene informaticke ucionice za uvodenje informatike kao
obaveznog predmeta. Na pitanje imaju li Skole informaticku ucionicu je 99% ispitanika
odgovorilo s ,,da“. Takoder se iz rezultata istrazivanja moze zakljuciti da sve Skole imaju
pristup internetu te da postoje neke ucionice koje nisu dovoljno dobro opremljene s tehnicke
strane. U radu nije navedeno Sto definira ,,dovoljno opremljena ucionica®, no to bi se moglo

odnositi na rac¢unala, kvalitetu interneta, projektore, ploc¢e i pametne ploce i sl.

Igrifikacija je ,,usko povezana s tehnologijom i velikim se dijelom oslanja na hardware 1
software (Ljubisi¢ i Spani¢, 2018, str. 158). Stoga je potrebno da u¢ionice u kojima se provodi
igrificirana nastava imaju racunala koja imaju adekvatne hardvere i softvere. Ovdje je vazno
skrenuti paznju na UCcionicu buduénosti. ,,UCionica buducnosti je ucionica opremljena
nastavnickim racunalom, tablet raCunalima 1 pametnim ekranom, te softverom za upravljanje
ucionicom (eng. classroom management system) €ija uporaba omogucava interaktivnu
razmjenu znanja i transformaciju nastavnog procesa i tradicionalne nastave* (CARNet, 2020).
Prva takva ucionica je otvorena 2021. godine na Uciteljskom fakultetu u Zagrebu. Ta ucionica
sadrzi veoma kvalitetnu pametnu ploc¢u s ugradenim racunalom, bijelu plocu, 24 Chromebook
prijenosna racunala, specijalizirani ormari¢ za odlaganje i punjenje racunala, te racunalo s
perifernom opremom za profesora. Nadalje se u ucionici nalazi zidni monitor, HD kamera i
Sirokopojasni mikrofon koji sluZe kao komunikacijska oprema za nastavu na daljinu. Uz to sve
postoje jos 1 24 pomicna stola sa sjedalima te 24 seta udzbenickih kompleta koji sadrze dodatne
radne 1 didakti¢ne materijale (SveuciliSte u Zagrebu, 2021). U Ucionici budu¢nosti ucenici bez
poteskoca mogu rjeSavati testove radi provjere znanja, koristiti internet u svrhu prikupljanja
informacija 1 sl. Nastavnici s druge strane mogu ucenicima na tablete ili putem pametnog
ekrana podijeliti materijale, mogu pratiti napredak ucenika, provoditi kratke provjere znanja 1

sl. (CARNet, 2020).
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Autori Curi¢, Rukavina Kovadevié, Trgov¢ié i Roboti¢ (2016) su proveli evaluaciju
Uc¢ionice buduénosti. Rezultati su pokazali da dvije tre¢ine nastavnika, njih 70%, ovu u¢ionicu
koristi relativno ¢esto, dok ju 27% nastavnika veoma malo koristi ili nikad ne koristi. Rezultati
istrazivanja autora Purkovi¢ (2000) pokazuje da 50% nastavnika informaticke ucionice koristi
samo za izvedbu nastave informatike. U usporedbi s istrazivanjem autora Purkovi¢ (2000),
vidljivo je da su nastavnici promijenili stav i poceli ¢esc¢e koristiti tehnologiju tijekom izvedbe
nastave. Ucionica buduénosti se, prema rezultatima istrazivanja, koristi za prikaz videozapisa
i slikovnih materijala, te ucestalost koristenja U¢ionice ne ovisi o spolu. Podjednako ju koriste
1 nastavnici 1 nastavnice. IskoriStenost Ucionice buduénosti je povezana s usavrSavanjem
nastavnika. Rezultati nalazu da se Ucionica koristila u ve¢oj mjeri od strane nastavnika koji su

pohadali dodatne edukacije.

U ucionici u kojoj se provodi igrificirana nastava mora postojati projektor pomocu kojeg
nastavnik projicira igrificirane nastavne materijale ili listu poretka kako bi svi u€enici mogli
vidjeti 1 pratiti stanje. Ovisno o tome kako je nastavnik zamislio i pripremio sat, u izvedbi
igrificirane nastave bi se mogla koristiti i pametna plo¢a. Pametna ploca ima mnogobrojne
mogucnosti kojima bi se poboljSala nastava jer kod ucenika poti¢e motivaciju 1 angazman.
Pametna ploc¢a pruZza vecu razinu interakcije 1 povecava paznju Sto pridonosi usvajanju znanja
kod ucenika. DoduSe, pametne plo¢e su skupe §to znaci da si ih ne moze priustiti svaka Skola.
U nekim Skolama postoje pametne ploce u gotovo svakom razredu, dok su u nekim Skolama
rijetka pojava (Zlimen, 2018). U nekoliko §kola su ucenici dobili tablete s kojima se moze
pristupiti internetu pomocu kojih prate nastavne sadrzaje i uce (Ministarstvo znanosti i

obrazovanja, 2019).

3.5. Primjena igrifikacije u nastavi — nastavnikova perspektiva

Kako bi nastava bila uspjesno provedena, nastavnik se mora pripremiti za nju, a priprema
se u raznim aspektima. Koliko je vremena potrebno za pripremu 1 organizaciju nastavnog sata,

te samu pripremu nastavnih materijala bit ¢e prikazano u nastavku.

3.5.1. Vremenska priprema nastavnika

Iako nastavni sat traje samo 45 minuta, priprema za njega traje ponekad i satima,

posebice mladim nastavnicima koji nemaju dovoljno iskustva u tom zanimanju. Dugogodisnji
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nastavnici znaju na Sto se treba viSe fokusirati kako bi se pravilno pripremili za odrzavanje

svog sata zbog Cega pripremu obave u kraCem vremenskom roku.

Priprema nastavnika za provedbu igrificirane nastave bi mogao predstavljati problem
starijim nastavnicima koji nisu toliko spretni s tehnologijom kao §to su to mladi nastavnici
(Roncevi¢, Vreelj, 2020). To ne znaci da ¢e mladi profesori imati manje poteskoca smisljajuci
igrificiranu nastavu. ,Igrifikacija moze uzeti mnogo vremena uciteljima koji Cesto nisu
upoznati sa samim konceptom, tehnologijom i metodama implementacije te bi im bilo potrebno
dodatno vrijeme i trud za uvodenje igrifikacije u svoju nastavnu praksu* (Lovrecki i Mohari¢,
2021, str. 79). PoSto mnogo nastavnika nema znaCajke igrifikacije u svojoj nastavi,
implementacija tih znac¢ajki bi se provodila postepeno dok se i u€enici 1 nastavnici ne prilagode
takvom pristupu. Naravno, prije svega se nastavnik mora upoznati s konceptom igrifikacije i
njezinim elementima. Nakon stvorene slike $to je zapravo igrifikacija i koje mogucnosti ona
pruza, potrebno je sagledati kako bi igrifikacija pridonijela, a kako naStetila nastavnom
procesu. Nakon §to se nastavnik upozna s navedenim stavkama, moze poceti osmiSljavati

Skolski sat.

3.5.2. Organizacija nastavnog sata

Nastavni sat se moZe organizirati prema tri nastavna slijeda, a to su sukcesivni,
simultani 1 nastavni slijed manjih intervala. U sukcesivnom slijedu se nastavne etape obraduju
redom. Etape o kojima je ovdje rije¢ su etapa pripreme ili uvodenja ucenika u nastavni rad ili
motivacija, obrada novih nastavnih sadrzaja, vjezbanje, ponavljanje 1 provjeravanje i
ocjenjivanje (Poljak, 1980). U simultanom slijedu se takoder pocinje od motivacije, no u ovom
se slucaju izmjenjuju nastavne etape obrada novih nastavnih sadrzaja i vjezbanje kako bi se
nastavno gradivo podijelilo na manje segmente. Nakon etape vjezbanja moze, ali i ne mora
slijediti ponavljanje. Nastavni slijed manjih intervala je sli€an simultanom slijedu jer se
ponavljaju etape. Etape koje se ponavljaju su motivacija, obrada novih nastavnih sadrzaja i
vjezbanje. Za kraj ostaje etapa ponavljanja koja se odrzava ukoliko nakon etapa obrada novih
nastavnih sadrzaja i vjezbanja ostane dovoljno vremena za izvodenje iste. Peta etapa, etapa

provjeravanja i ocjenjivanja se najcesce izvodi kao zasebna etapa na jednom nastavnom satu.

Na nastavnom satu se mogu, a i ne moraju koristiti digitalni alati. O tome hoce li se
koristiti 1 koji ovisi o organizaciji sata. ,,Digitalni alati se najCeS¢e koriste u jednom dijelu

nastavnog sata, primjerice kao motivacija u uvodnom dijelu, usvajanje novih sadrzaja u
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ucenikovoj aktivnosti u glavnom dijelu ili za vrednovanje naucenog na kraju nastavnog sata.
Ovisno o ishodu kojeg treba ostvariti 1 viemenu koje je za njega predvideno izabire se prikladan

digitalni alat* (Brlek, 2019, str. 4).

Kada se priprema igrificirana nastava, potrebno je odabrati digitalne alate koji sadrze
elemente igara. Nastavnik, ukoliko se odluc¢i za koriStenje digitalnih alata u igrificiranoj
nastavi, morat ¢e pripremiti sadrzaje na tim alatima. Doduse, igrificirana nastava se moze
provesti 1 bez koriStenja digitalnih alata. Tada bi nastavnik morao osmisliti posebne materijale
koje bi podijelio ucenicima. O kakvim je materijalima rije¢ ¢e biti pojasnjeno u sljede¢em

poglavlju.

3.5.3. Priprema materijala

Priprema materijala oduzima nastavnicima puno vremena. Izrada igrificiranih materijala
oduzima jo§ viSe vremena jer vecina nastavnika nije dovoljno dobro upoznata s konceptom

igrifikacije, za Cije upoznavanje je potrebno izdvojiti dovoljno vremena.

Uz udzbenike Cesto dolaze 1 gotovi nastavni materijali. Nastavnik odlucuje hoce li koristiti
ve¢ gotove materijale koje je netko drugi napravio ili ¢e izraditi svoje vlastite. Ako nastavnik
odluci koristiti ve¢ spremne materijale drugih autora, moze do¢i do nesporazuma ukoliko je
autor materijala nejasno postavio zadatak, Sto moze oteZati pripremu nastavniku. No prednost
kod ve¢ gotovih materijala je §to nastavnik ne gubi vrijeme na izradu istih. Dakako, mnogo
nastavnika prije nastave izraduje 1 vlastite materijale, §to se 1 preporuca. lako izrada vlastitih
nastavnih materijala zahtijeva Cesto puno vremena, autori istih znaju kako ih 1 u kojoj fazi
koristiti. No, ako nastavnik Zeli sam izraditi materijale, moZe do¢i do nedostatka inspiracije za

osmisljavanje novih zadataka.

Igrificirani materijali ne razlikuju se previSe od tradicionalnih. Jedina razlika je ta Sto
igrificirani materijali imaju prepoznatljive elemente igara, dok to tradicionalni nemaju. Neki
od elemenata koji igrificirani nastavni sadrzaji imaju su bodovi, traka napretka, ljestvica
poretka i nagrade dobivene nakon svakog uspjesno rijeSenog zadatka. Nadalje, igrificirani
materijali obi¢no za koriStenje zahtijevaju pristup racunalu 1 internetu. Spomenute materijale
nastavnik moze sam izraditi ili koristiti ve¢ gotove. Primjeri gotovih materijala prikazani su u

poglavljima ,,Primjena igrifikacije u osnovnoj skoli* i ,,Primjena igrifikacije u srednjoj Skoli*.

Materijali, bili tradicionalni ili prilagodeni igrificiranoj nastavi, se, kao i sve ostalo, s

vremenom istrose. Potrebno je s vremena na vrijeme obnoviti svoje materijale, ili izmjenom
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zadataka ili izradom potpuno novih materijala. Izrada novih materijala podrazumijeva nove

tipove zadataka i oblik materijala (papirnati ili digitalni).
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4. Prednosti i nedostaci primjene igrifikacije u nastavi

Igrifikacija nosi brojne prednosti. Jedna od njih je bolje iskustvo ucenja koje se dobiva
kombinacijom zabave pri uCenju tijekom igre. Djeca najbolje uce kroz igru (Nikcevic-
Milkovi¢, Rukavina, Gali¢, 2011) te bi se sama igra trebala ¢im viSe uvoditi u obrazovni sustav.
,Dobra strategija igrifikacije ucinit ¢e sudionike aktivnijim, a visoka razina angazmana povecat

Tec

¢e povratne informacije i1 zadrzavanje’* (vlastiti prijevod) (Furdu, Tomozei, Kose, 2017, str.

58).

Nadalje, tu je povecanje angazmana ucenika. lgra tj. igrifikacija sadrzaja transformira
dosadan sadrzaj u zanimljiva iskustva, potice prijateljsko natjecanje izmedu kolega i stvara
osjecaj ponosa kada polaznici zavrSe zadane zadatke i1 izazove (Stewart, 2022). Kao §to je vec
spomenuto kod prve prednosti, djeca uce kroz igru i to ¢esto nesvjesno. Ucenje kroz igru moze
kod ucenika razviti bolju koncentraciju i paznju, motivira ih 1 zanimljivo je, pasivni ucenici
postaju aktivniji te se povecava uklju¢enost ucCenika s teskocama (Nikéevié-Milkovié,

Rukavina, Gali¢, 2011, str. 110).

Jos jedna prednost je individualizirani pristupu ucenju. Dokazano je da razredi s manje
u¢enika pokazuju bolje rezultate od razreda s ve¢im brojem ucenika. ,,U igrificiranom
okruzenju u€enik sam bira tempo ili podrucje ucenja te kreira obrazovni program prema svojim

preferencijama (Ljubisi¢ i Spani¢, 2018, str. 159).

Sljedeca prednost je trenutna povratna informacija za postignute rezultate. Povratne
informacije mogu biti pozitivne ili negativne. Igrifikacija pruza metriku pomocu koje se moze
pratiti napredak ucenika na temelju c¢ega se mogu davati povratne informacije. Igre
funkcioniraju tako Sto brzo daju konkretne povratne informacije. Kada bi se takav sustav
implementirao i u sam nastavni proces, kvaliteta nastave bi se znatno poboljsala (Kapp, 2012
u Lovrecki 1 Mohari¢, 2021). PloCe s rezultatima (engl. leaderboards) su jo$ jedan nacin
pruzanja dodatnih povratnih informacija jer ucenicima omogucuju uvid u to kako im ide u

usporedbi s ostalim ucenicima.

Iduca prednost je bolje okruzenje za ucenje. U€enici se na nastavi s elementima igrifikacije
razvijaju u vlastitom ritmu. Ovakva nastava pruza neformalno okruzenje za ucenje koje
ucenicima pomaze pri vjezbanju stvarnih Zivotnih situacija (Furdu, Tomozie, Kose, 2017).

Ovaj nacin ucenja olakSava samo ucenje i ucenici usvoje vise znanja.

7 Tekst u originalu: ,,4 good gamification strategy will make participants more active and high levels of
engagement will increase feedback and retention* (Furdu, Tomozei, Kose, 2017, str. 58)
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Motivacija je takoder jedna velika prednost igrifikacije. Motivacija je ono Sto ucenike
potice da dodu do kraja igre i dovrSe uCenje. Za rijeSene zadatke se mogu dobiti znacke. Znacke
u igrificiranom sadrzaju mogu biti jednostavnog oblika kao $to su virtualne vrpce, naljepnice
ili nagrade za zavrSetak igre. Osvojene znacke vidljive su na nekoliko mjesta te se kod u¢enika
pobuduje osjecaj dovrSenosti i autoriteta jer su znacke opipljivi simbol u¢enikovih postignuca

(Ricijas, 2020).

Igrifikacija moze potaknuti snaznu promjenu ponasSanja korisnika. Korisnici mogu
promijeniti svoj na¢in ponasanja u nekim situacijama. Osim toga je moguce da ¢e dodatno
razviti razne vjeStine od kojih je jedna primjerice vjeStina komunikacije (Ricijas, 2020).
Primjerice, postoje igre i igrificira se sadrzaj na temu recikliranja i bontona. Jedna takva igra,

tj. igrificiran sadrzaj je ve¢ spomenuta igra Interland.

Igrificirana nastava postuje princip ekonomicnosti i racionalizacije. Igrificirana nastava
se moze provoditi 1 bez digitalnih pomagala. No, ukoliko bi to bio slu¢aj, podjela materijala,
objasnjavanje zadatka, rjeSavanje zadataka i skupljanje i/ili provjera rezultata te promjena
nekih elemenata igrifikacije kao $to je primjerice ljestvica poretka, pa i prikazivanje nastavnih
sadrzaja na ploci ili panou bi nastavniku oduzelo previSe vremena. Nastavnik bi morao sam
postavljati materijale na plocu i/ili pano, skidati i zamijeniti ih s drugima. Uz sve to, nastavnik
mora govoriti i objaSnjavati postojece zadatke. Nastavni sat mora teci glatko bez vecih stanki
kako se ne bi izgubila disciplina u razredu. S obzirom na koli¢inu posla, tako organizirana
nastava (bez koriStenja tehniCke opreme) bi krSila ve¢ spomenuti nastavni princip. Prema
Poljaku (1980) smisao ekonomic¢nosti je da se u §to krace vrijeme postigne najve¢i moguci
ucinak pod uvjetom da se time ne smanjuje odgojno-obrazovna vrijednost. Racionalno
postupiti znaCi racionalno primijeniti nastavne postupke radi ostvarivanja kvalitetnijeg
rezultata. Provedba igrificirane nastave bez koriStenja digitalne opreme je jeftinija Sto se tice

odrzavanja, no vremenski je tesko izvediva i naporna za nastavnika.

S druge strane, treba uzeti u obzir da osim prednosti igrifikacija nosi i ozbiljne
nedostatke. Jedan od nedostataka je taj Sto su izrada i razvoj igrificiranog sadrzaja skupi.
Animacije, grafika, slike 1 videozapisi, glazba itd. su elementi koje treba implementirati u igru.

Izrada tih elemenata i sama implementacija je jako skupa i traje jako dugo (Gupta, 2022).

Nadalje, vazno je da koriStenje igrificiranog sadrZaja ne stvori osjecaj obveze umjesto
zabave. Svrha igre je prvenstveno bila zabava. Cineéi igru obaveznom, igrifikacija bi mogla

stvoriti iskustva temeljena na pravilima koja stvaraju osjecaj kao da se korisnik nalazi u skoli.
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Ono $to treba biti nagradeno je trud korisnika, a ne usavrsena vjestina. Takoder, uenicima se
neuspjeh treba prikazati kao priliku za ucenje jer — na greSkama se uci (Furdu, Tomozie, Kose,

2017).

Jako je vazan i sam nacin koristenja igrifikacije jer se moze stvoriti nepoticajna okolina
za ucenje. Ukoliko je program kojemu je svrha ucenje i svladavanje gradiva loSe isprogramiran
1 dizajniran, ucenici ¢e pokusavati naci slabe tocke programa kako bi dosli do cilja bez ikakvog

napora (Ljubigi¢ i Spanié, 2018).
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5. Rezultati dosadasnjih istrazivanja

Strmecki, Bernik 1 Radosevi¢ (2015) su u sklopu svog rada Gamification in E-Learning:
Introducing Gamified Design Elements into E-Learning Systems proveli istrazivanje s ciljem
ispitivanja u¢inkovitosti igrificiranog online tecaja informatike u usporedbi s konvencionalnim
prikazom online sadrzaja za u€enje samo s tekstom i ilustracijama. Istrazivanje su podijelili na
tri faze. U prvoj su fazi Strmecki i suradnici (2015) odlucili tko ¢e biti ciljana skupina te koji
je cilj ovog istrazivanja. Druga faza bila je usmjerena na osmisljavanje 1 dizajniranje
igrificiranog sustava, ali i razvoj materijala za ucenje koji su prilagodeni sustavu. Sustav
pomocu kojeg je bilo provedeno istrazivanje je bio Moodle. Na Moodle-u su Strmecki i
suradnici (2015) dizajnirali dvije verzije online tecaja, a to su klasi¢na verzija bez elemenata
igrifikacije i igrificirana verzija teaja. Klasi¢na verzija bez elemenata igrifikacije je sadrzavala
osnovne elemente kao Sto su forumi i predavanja, dok je igrificirana verzija imala bodove
iskustva (engl. experience points), razine, ljestvicu poretka i upute, tj. savjete (engl. hints) kako
koristiti sustav. U tre¢oj fazi upoznavali su studente sa samim procesom i njithovom ulogom u
njemu. Prije pocetka istrazivanja su postavili hipotezu koja glasi: ,,KoriStenje gamificiranog
online modula od strane eksperimentalne skupine rezultirat ¢e statisticki znacajno vecim
prosjecnim postignu¢em mjerenim post-testom u usporedbi s prosje€nim postignu¢em u post-
testu kontrolne skupine koja ée koristiti paralelnu negamificiranu verziju ovog online modula®*
(vlastiti prijevod) (Strmecki, Bernik i RadoSevi¢, 2015, str. 1115). Prema rezultatima, studenti
koji su bili upisani u gamificiranu verziju online modula imali su viSe prosjecne rezultate.
Tocnije, rezultati eksperimentalne grupe za pred-test bili su za 0.63 boda visi od kontrolne
grupe. I kod post-testa i t-testa je eksperimentalna grupa postigla bolje rezultate. Na temelju

dobivenih rezultata se moze zakljuciti da se hipoteza pokazala to¢nom.

Ortiz, Chiluiza i Valcke (2016) u sklopu svog rada provode empirijsko istrazivanje s ciljem
istrazivanja uloge igrifikacije u visokom obrazovanju i1 u STEM podru¢jima. Autori su
analizirali 30 znanstvenih radova i to u vremenskom periodu od 2011. do 2016. godine.
Rezultati istraZivanja pokazuju da je vode¢e STEM podrucje racunarstvo, dok su bodovi,

bedZevi (znacke) 1 ljestvice najcesce koriSteni elementi igrifikacije. Ortiz, Chiluiza 1 Valcke

8 Tekst u originalu: ,,The use of the gamified online module by the experimental group will result in statistically
significant greater average achievement measured by the post-test in comparison to the average achievement in
the post-test of the control group that will use the parallel nongamified version of this online module* (Strmecki
i suradnici, 2015, str. 1115)
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(2016) su na temelju svog istrazivanja i njegovih rezultata mogli zakljuciti da igrifikacija

pozitivno utjece na angazman ucenika.

Glavna istrazivacka pitanja u radu autora Dicheva i suradnici (2015) su se odnosila na
primjenu igrifikacije u obrazovanju te na primjenu i koriStenje elemenata igre. Njihovo se
istrazivanje zasnivalo na analizi dosadasnjih radova. Zakljucili su da postoji mnogo publikacija
na temu koriStenja igrifikacije u obrazovanju, ali ni u jednom od tih radova se ne opisuje
prakticna primjena nego samo mogucnost koristenja igrifikacije u obrazovnom kontekstu.
Osim toga se u tim radovima nabrajaju i opisuju mehanizmi i dinamike igara. Dicheva i
suradnici (2015) su nadalje dosli do zakljucka da su ,;rani usvojitelji igrifikacije uglavnom
informati¢ki/IT edukatori. Nase je spekulativno objaSnjenje da koriStenje gamifikacije
pretpostavlja odredenu vrstu okruzenja koje podrzava inkorporiranje i vizualizaciju odabranih

mehanizma i dinamike igre’*

(vlastiti prijevod) (Dicheva i suradnici, 2015, str. 10). Autori
smatraju da je nedovoljno opremljena ucionica velika prepreka implementaciji elemenata igara

u obrazovanje.

Istrazivanje od autora Plantak Vukovac, Skara i Hajdin (2018) je proucavalo stavove i
praksu ucitelja o koriStenju igrifikacije u nastavi. Takoder je bio cilj vidjeti u kojim se
predmetima najcesce primjenjuje, koji su potencijalni razlozi nekoriStenja takvog tipa nastave
1 namjere povezane s budu¢om uporabom igrifikacije. Ispitanici su bili ucitelji osnovnih 1
srednjih Skola dviju zupanija. Tehnika prikupljanja kojom su se autori koristili je bio anketni
upitnik koji je bio podijeljen na dva dijela — prvi dio se sastojao od prikupljanja podataka o
profilu nastavnika i1 provjeravala se upoznatost nastavnika s igrifikacijom. Osim toga, pitanja
iz tog dijela upitnika su se odnosila i na koriStenje, odnosno nekoristenje igrifikacije u izvedbi
nastave. Pitanja drugog dijela ankete bila su usmjerena na razloge koristenja ili nekoriStenja
igrifikacije te namjera buduce implementacije igrifikacije u poslovanje. U istrazivanju su
sudjelovala 124 ucitelja. Na temelju rezultata moZze se ustanoviti da se igrifikacija primjenjuje
u op¢im predmetima te da bi nastavnici implementirali igrifikaciju u svoju nastavu kako bi
poboljsali pozornost i aktivnosti uc¢enika, ali takoder 1 da unaprijede kvalitetu nastave. Glavni
razlozi nekoriStenja igrifikacije u nastavnom procesu su nedostatak vremena za pripremu

igrificiranog sadrzaja te poteSkoce pri implementaciji ovog koncepta u nastavni proces.

° Tekst u originalu: ,...the early adopters of gamification are mostly Computer Science/IT educators. Our
speculative explanation is that utilizing gamification assumes a certain type of environment that supports
incorporated and visualizing the selected game mechanisms and dynamics® (Dicheva i suradnici, 2015, str. 10).
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Navedena su istrazivanja ispitivala podrucja na koja se fokusira 1 istrazivanje provedeno u

sklopu ovog diplomskog rada koje ¢e biti predstavljeno u idu¢em poglavlju.
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6. Metodologija

U ovom poglavlju predstavljeni su cilj istrazivanja i postavljena pitanja. Takoder ¢e biti

prikazani i1 analizirani prikupljeni odgovori.

Za potrebe ovog diplomskog rada provedeno je istrazivanje u obliku anketnog upitnika.
Ciljna skupina bili su studenti diplomskog studija informatike nastavni¢kog smjera i nastavnici
informatike. Anketa se sastojala od 18 pitanja. Neka pitanja i tvrdnje bile su preuzete ili
prilagodene iz istraZivanja autora Plantak Vukovac, Skara i Hajdin (2018). Sudjelovanje je bilo
anonimno i dobrovoljno, §to znac¢i da su ispitanici u svakom trenutku mogli prekinuti
ispunjavanje. Za ispunjavanje je bilo potrebno izdvojiti 10 do 15 minuta. Cilj ankete je bio
prikupiti 1 istraziti miSljenja o igrifikaciji u nastavi iz pogleda nastavnika informatike i onih

koji ¢e to tek postati.

Na provedenu anketu odazvalo se 24 ispitanika. Od ukupnog broja ispitanika, 17 (70,8%)
ih je bilo Zenskog spola , a 29,2%, odnosno 7 ispitanika, bili su muskarci. Ispitanici najvecim
dijelom, njih 11, imaju izmedu 21 1 25 godina, a njih ¢etvero ima izmedu 26 1 30 godina. Dvoje
ispitanika imaju izmedu 31 i 35 godina, po troje ispitanika ima izmedu 36 1 40. Nitko od
ispitanika se ne nalazi u dobnoj skupini izmedu 41 i 45 godina. Jedan ispitanik ima izmedu 46
1 50 godina, a najstariji ispitanici imaju vise od 50 godina i to njih troje. Prikaz raspona godina

vidi se na slici 16.

Koliko godina imate?
24 odgovora

@®21-25
@® 26-30

31-35
: @ 36-40
® 41-45
® 46-50
® =50
45,8%

Slika 16: Raspon godina ispitanika ankete

U anketi se ispitalo trenutno zanimanje ispitanika. Njih 14 (58,3%) su ucitelji,

nastavnici ili profesori informatike, a 9 ispitanika su studenti diplomskog studija informatike
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nastavnickog smjera. Jedan ispitanik je pod zanimanje naveo specijalist za edukacije. Iduce
pitanje se odnosilo na nastavnike informatike, a ispitivalo se koliko godina staza imaju u tom

zanimanju. Rezultati su sljedeci (slika 17):

Ukoliko ste ucitelj/nastavnik/profesor informatike, koliko godina staza imate u tom zanimanju?
Molim Vas napisite broj (npr. 10).

15 odgovora

4

Slika 17: Graficki prikaz rezultata na pitanje broj 4

Najduzi zasnovan radni odnos iznosi 30 godina, a najkra¢i 1 godinu. Deset ispitanika ima

manje od deset godina radnog iskustva, dok ih ¢etvero ima viSe od deset godina.

Iduce je pitanje glasilo Igrate li neku vrstu igara (racunalne igre, igre na ploci, kartaske
igre, ...)? 1 vecina ispitanika, njih 22, §to statisticki gledano iznosi 91,7%, je odgovorilo
potvrdno. Dvoje ispitanika se izjasnilo da ne igraju igre. Sljedece pitanje se odnosilo na koliko
Cesto ispitanici igraju igre. NajviSe ispitanika (njih 5, odnosno 22,7%) igra igre jednom tjedno.
4 ispitanika, Sto je 18,2%, igra igre svaki dan, a isto toliko ispitanika se izjasnilo da ih igra vise
puta tjedno. Opciju ,,viSe puta mjesecno su odabrala 4 (18,2%) ispitanika. Isto toliko ispitanika
se izjasnilo da igre igra nekoliko puta godiSnje. Samo jedan ispitanik je odabrao opciju ,,jednom

mjese¢no” za svoj odgovor. Na slici 18 je prikazan graficki prikaz odgovora.
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Ako da, koliko cesto igrate igre?
22 odgovora

@ Svaki dan

@ Jednom tiedno

@ Jednom mjeseéno
@ Vise puta tiedno

@ Vise puta mjese&no

@ Nekoliko puta godignje
18,2%

Slika 18: Graficki prikaz odgovora na pitanje broj 6

Nadalje je bilo postavljeno pitanje Koje elemente imaju igre/igrice koje ste igrali?. Od
moguc¢ih odgovora bili su ponudeni ljestvica poretka §to je odabralo 41,7%, odnosno 10
ispitanika, razine, tj. nivoi $to je odabralo 66,7% (16 ispitanika) te bodovi §to je odabralo 62,5%
(15 ispitanika). Osim toga, tu su jo$ bili i zadaci, tj. izazovi 54,2% iliti 13 ispitanika, bedzevi
odnosno znacke 8,3% (2 odgovora), nagrade 25% (6 odgovora), pravila 41,7% (10 ispitanika),
avatar 8,3% (2 ispitanika) i tema odnosno pri¢a 29,2% (7 ispitanika). Ispitanik koji ne igra igre
(4,2%) je odabrao opciju “ne igram igrice”. Graficki prikaz odgovora na ovo pitanje vidi se na

slici 19.

Koje elemente imaju igre/igrice koje ste igrali?

24 odgovora

Ljestvica poretka (engl. Leader...
Razine / Nivoi (engl. Levels) —
Bodovi (engl. points)
Zadaci / 1zazovi (engl. challeng...
BedZevi / znacke (engl. badges) —
Nagrade
Pravila (engl. rules)
Avatar
Tema / Prica (engl. theme / stor...
Ne igram igrice
0 5 10 15 20

Slika 19: Graficki prikaz rezultata na pitanje broj 7
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Rezultati ukazuju na to da se kod igara koje ispitanici igraju najces¢e pojavljuju
elementi razine, bodovi i zadaci. Osim toga, mnogo igara ima ljestvicu poretka i pravila, temu
iliti pri¢u te neku vrstu nagrade. Jako malo igara zapravo ima bedzeve, tj. znacke i avatare. Na
temelju toga se moze pretpostaviti da se radi o jednostavnim igrama c¢ije igranje ne oduzima

puno vrémena.

Sljedeca dva pitanja bila su Smatrate li da ste naucili nesto iz tih igara? 1 Ako da, sto?.
58,3% ispitanika (njih 14) smatra da su naucili nesto iz igara koje igraju, 9 ispitanika (37,5%)
nije sigurno u to, a 1 osoba (4,2%) smatra da nije naucila nista. Ispitanici koji su naucili nesto
iz igara su naveli da su naucili biti uporni, da su poboljsali svoje znanje engleskog jezika,
vjestine komunikacije i organizacije, op¢u kulturu, strpljivost, ustrajnost 1 logiku. Jedan od
odgovora je bio ,,S obzirom da su uglavnom igre na racunalu, nauce jos bolje motoriku
koristenja racunala. Takoder u nekim igrama treba znati neke stvari vezano uz informatiku da
bi mogli i¢i dalje ili ostvariti bolje mjesto na ljestvici*‘. Na temelju dobivenih odgovora se moze

zakljuciti da su igre koje su ispitanici igrali ih poucile raznim vjeStinama.

Svi ispitanici su odgovorili potvrdno na pitanje Mislite li da bi se elementi igara mogli
primijeniti i u nastavi?. Povezano s tim pitanjem je postavljeno pitanje u kojoj etapi nastavnog
sata ili viSe njih bi se mogli primijeniti elementi igara. 21 (87,5%) 1 time najviSe odgovora je
dobila prva nastavna etapa motivacija. Etapa obrade novih nastavnih sadrZaja je odabrana 5
puta (20,8%), dok je etapa vjezbanje odabrana 13 puta (54,2%). Etapa ponavljanje ima 20
odgovora, Sto iznosi 83,3%. Etapa provjeravanje 1 ocjenjivanje je odabrano samo 4 puta, Sto
statisti¢ki gledano iznosi 16,7%. Graficki prikaz odgovora na ovo pitanje je moguce vidjeti na

slici broj 20.
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U kojoj etapi nastavnog sata (ili vi$e njih) bi se po Vama mogli primijeniti elementi igara?
24 odgovora

Motivacija

Obrada novog nastavnog
sadrzaja

Vjezbanje
Ponavljanje

Provjeravanje i ocjenjivanje

0 5 10 15 20 25

Slika 20: Graficki prikaz rezultata na pitanje broj 11

Iduce se pitanje odnosilo na materijalno-tehni¢cku osnovu, tocnije, koja pomagala se
koriste u izvedbi igrificirane nastave (slika broj 21). Ponudena pomagala su televizor, racunalo
ili prijenosno racunalo, projektor, pametna ploca, ploc¢a, zvucnici te mobitel ili tablet. Ispitanici
su mogli odabrati izmedu ,,uopée se ne koristi”, ,,uglavnom se ne koristi”, ,,koliko se koristi
toliko se 1 ne koristi”, ,,uglavnom se koristi” 1 ,,uvijek se koristi”. U tablici 2 je moguce vidjeti

koliko ispitanika se odlucilo za koju tvrdnju u odnosu na tehni¢ko pomagalo.

Koja pomagala se prema Vasem misljenju koriste u izvedbi igrificirane nastave?

15 [ Uopce se ne koristi uigrificiranoj nastavi— [l Uglavnom se ne koristi uigrificiranoj n... M Koliko se koristi toliko se i ne koristi ui... [l Uglavnom se koristi u igrificiranoj nast..
televizor ratunalo / prijenosno raéunalo projektor pametna ploda ploga 2vunici mobitel / tablet

Slika 21: Graficki prikaz odgovora na pitanje broj 12
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Tablica 2: Tablicni prikaz odgovora na pitanje broj 12

Koliko se
Uopce se ne Uglavnom se koristi Uglavnom se  Uvijek se
koristi ne koristi toliko se i ne koristi koristi
koristi

televizor 6 11 6 1 0

racunalov/pryenosno 0 0 ) 1 1
racunalo

projektor 0 1 2 13 8

pametna ploca 1 4 8 8 3

ploca 4 4 10 4 2

zZvucnici 0 1 6 10 7

mobitel/tablet 1 1 3 14 5

Prema ispitanicima, najviSe se koriste mobitel ili tablet, projektor, racunalo ili
prijenosno racunalo te zvucnici. Plo¢a i pametna ploca se prema misljenju ispitanika ne koristi

u tolikoj mjeri kao ve¢ spomenuti uredaji. Televizor se prema ispitanicima uglavnom ne koristi.

Na temelju dobivenih rezultata je moguce vidjeti da se 1 u u€ionici koriste sve moderniji
tj. suvremeniji uredaji 1 pomagala. Mobitel/tablet su odabrani da se uglavnom koristi u
igrificiranoj nastavi jer ucenici putem tih uredaja rjeSavaju kvizove izradene pomocu digitalnih
alata 1 sl. Televizija danas uz ostale suvremene uredaje nije toliko popularna, a i tesko ju je
implementirati u igrificiranu nastavu s obzirom na to da ne pruZa toliko moguénosti kao

primjerice ra¢unalo i mobitel.

Pitanje broj 13 je glasilo Sto mislite kako bi ucenici reagirali na elemente igrifikacije u
nastavnom procesu?. Ispitanicima je bilo postavljeno 10 tvrdnji za koje su trebali izraziti
misljenje prema ponudenim opcijama: uopce se ne slazem, ne slazem se, slaZzem se, ali se i ne
slazem, slazem se, u potpunosti se slazem. Graficki prikaz odgovora na ovo pitanje se vidi na
slici broj 22. U tablici 3 je vidljivo koliko ispitanika je imalo koje misljenje u odnosu na

postavljene tvrdnje.
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Sto mislite kako bi ugenici reagirali na elemente igrifikacije u nastavnom procesu? Molim Vas da navedene tvrdnje oznacite s brojevima od 1 (uopée se ne slazem) do 5 (u potpunosti se slazem),

_ EE Uopte se re slazern [l Ne slazem potpuncstl se
5

m 5o Slazern se, alise ineslazem [l Siazemse WU
| 1 II

Il -h [ | "

I

Uanici bi bill motiviraniji ze nastavu Usnici bi via nausii UEenicima bi bils zabavno. Ukenici bi bii zainterasiraniji za sam nastavni pradmet

Slika 22: Graficki prikaz rezultata na pitanje broj 13

Tablica 3: Tablicni prikaz odgovora na pitanje broj 13

, . SlaZem se
UopcCe se ne  Ne slazem >

slazem se N
slazem

ali se i ne SlaZzem se

Udanici bi nauil jednake koo | bez elemenata igrifikacie

U

potpunosti

se slazem

Ucenici bi bili
motiviraniji za 0 0 1 9
nastavu.

14

Ucenici bi bolje
shvatili 0 1 6 13
nastavno
gradivo.

Ucerz.ic.i bi vise 0 1 9 12
naucili.

Ucenici bi
dovodili
nastavnikov 7 9 6 2
autoritet u
pitanje.

Ucenicima bi
bilo zabavno. L L L 7

15

Ucenicima bi
bilo dosadno na 10 14 0 0
nastavi.

Ucenici bi bili
zainteresiraniji

It 0 1 2 12
za sam nastavni
predmet.

44



Ucenici ne bi

~ e 12 10 2 0 0
nista naucili.

Ucenici bi
naucili jednako
kao i bez 4 10 8 2 0
elemenata
igrifikacije.

Ne znam kako bi
ucenici reagirali
na tako 7 8 7 2 0
organiziranu
nastavu.

Ponudene tvrdnje iz ovog pitanja te njihovi prosjecni odgovori su: Tvrdnja broj jedan
je bila Ucenici bi bili motiviraniji za nastavu te prosje¢ni odgovor varira izmedu ,,slazem se* i
,»u potpunosti se slazem®. Druga tvrdnja glasi Ucenici bi bolje shvatili nastavno gradivo, a
tre¢a Ucenici bi vise naucili. Prosje¢ni odgovori kod obje tvrdnje se krecu izmedu ,,slaZzem se,
ali se 1 ne slazem* te ,,slazem se*. Tvrdnja broj Cetiri glasi Ucenici bi dovodili nastavnikov
autoritet u pitanje, a prema prosjeku se ispitanici ne slazu s time. Iduc¢a ponudena tvrdnja je
Ucenicima bi bilo zabavno. Kod nje odgovori variraju izmedu ,,slazem se“ 1 ,,u potpunosti se
slazem®, isto kao 1 kod prve tvrdnje. Prosjec¢ni odgovor tvrdnje Ucenicima bi bilo dosadno na
nastavi varira izmedu ,,uopce se ne slazem* 1 ,,ne slazem se*. Kod tvrdnje broj 7, Ucenici bi
bili zainteresiraniji za sam nastavni predmet, je prosjeCan odgovor ,,slazem se*“. Odgovori
ispitanika kod osme tvrdnje, Ucenici ne bi nista naucili, varira izmedu ,,uopCe se ne slazem* i
,»he slazem se*. Deveta tvrdnja glasi Ucenici bi naucili jednako kao i bez elemenata igrifikacije,
a deseta 1 posljednja Ne znam kako bi ucenici reagirali na tako organiziranu nastavu. Prosjecni

odgovori za obje tvrdnje su ,,ne slazem se*.

Prema rezultatima dobivenih iz ovog pitanja je moguce zakljuciti da su ispitanici
otvorena uma prema igrifikaciji i njezinoj implementaciji u nastavu. Ispitanici su misljenja da
¢e ucenici pozitivno reagirati na njezinu implementaciju u nastavni proces u smislu povecanja

motivacije 1 angazmana, usvajanju znanja te da ¢e stvoriti zabavno okruzenje u kojem se uci.

U anketi je bilo postavljeno pitanje kojim se ispitivao pogled iz perspektive nastavnika.
Pitanje je bilo Koristite li Vi elemente igrifikacije u svojoj nastavi? na koje je 87,5% ispitanika

(21 osoba) odgovorilo potvrdno. Ispitanici su zatim nabrajali odnosno oznacavali razloge svog
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koristenja ili nekoriStenja elemenata igrifikacije u nastavi. Razlozi zasto koriste elemente igre
oni ispitanici koji su na prethodno pitanje odgovorili potvrdno su da Zele povecati motivaciju i
angazman ucenika (100% iliti 21 osoba). 85,7% odnosno 18 ispitanika Zeli da nastava bude
zanimljiva, dok 52,4% ispitanika (11 osoba) pomocu igrifikacije u obrazovanju istrazuje dobru
tehniku poucavanja. 47,6%, §to iznosi 10 ispitanika zeli biti inovativno, a 38,1% (8 osoba) zele
posti¢i to da ucenici zavole njihov predmet. Isto toliko, 38,1% ili 8 ispitanika, smatraju da ¢e

ovakva nastava postati popularnija.

Ono $to se na temelju prikupljenih odgovora na ovo pitanje moze zakljuciti jest da
buducdi nastavnici i nastavnici informatike nastoje motivirati ucenike i potaknuti ih na suradnju
tijekom nastavnog sata, Sto Cesto zna biti zahtjevno. Takoder mnogo njih Zeli da njihova
nastava bude zanimljiva ¢ime se postize motivacija i angazman ucenika. Graficki prikaz

odgovora je vidljiv na slici 23.

Osobe koje ne koriste elemente igara u svojoj nastavi su kao razloge naveli da nemaju
vremena pripremati igrificirane materijale (66,7% odnosno 2 odgovora) te da nisu dovoljno

upoznati s konceptom ,,igrifikacija“ (33,3%, tj. 1 odgovor).

Ukoliko ste na prethodno pitanje odgovorili "da", molim Vas da oznacite razloge zasto koristite

elemente igara u svojoj nastavi.
21 odgovor

Zelim povecati motivaciju i
anagazman uéenika.

Zelim da moja nastava bude
uéenicima zanimljiva.
Istrazujem dobru tehniku
pouéavanja.

Zelim biti inovativan/inovativna.

Zelim da uéenici zavole moj
predmet.

Smatram da ¢e ovakva nastava
postati popularnija.

0 5 10 15 20 25

Slika 23: Graficki prikaz rezultata na pitanje broj 15

Prikupljeni rezultati iz pitanja broj 15 prikazuju da najviSe ispitanika koristi elemente
igara kako bi podigli motivaciju i angazman kod ucenika te da stvore zabavno okuZenje za
ucenike. Stvaranjem zabavnog okruZenja za uCenike se smanjuje razina stresa i straha od

predmeta koji nastavnik poucava §to moze dovesti do poboljSanja rezultata. Polovica ispitanika
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jos istrazuje dobru tehniku poucavanja na temelju ¢ega se moze zakljuciti da se radi o mladim
nastavnicima koji jo$ nisu stekli dovoljno prakse u ovom zanimanju. Takoder gotovo polovica
ispitanika se izjasnila da Zeli biti inovativno $to bi se svakako moglo posti¢i implementacijom
elemenata igara u nastavu s obzirom na to da takvu nastavu prakticira manji broj nastavnika. S
obzirom na svakodnevni porast igara i nastava s elementima igara postala bi popularnija te bi
ju ucenici svakako zavoljeli. Tog misljenja su 1 ispitanici ove ankete $to znaci da razmisljaju o

buduénosti predmeta koji predaju, Sto je u ovom slucaju informatika.

Prikupljeni odgovori na pitanje broj 16 potvrduju Cinjenicu da izrada igrificiranih
materijala oduzima puno vremena. Isto tako prikazuju ¢injenicu da nisu svi nastavnici upoznati

s konceptom igrifikacije.

Posljednja dva pitanja su se odnosila na razinu obrazovanja na kojoj je igrifikacija
najkorisnija. Vecina ispitanika (19 osoba, odnosno 79,2%) su se slozili da je igrifikacija
najkorisnija u nizim razredima osnovne Skole. 3 osobe (12,5%) smatraju da je igrifikacija
najkorisnija u viS§im razredima osnovne skole, a 2 osobe (8,3%) da je u srednjoj Skoli. Nitko od
ispitanika nije odabrao fakultet kao razinu obrazovanja na kojoj je igrifikacija najkorisnija.

Graficki prikaz odgovora je vidljiv na slici 24.

Na kojoj razini obrazovanja je po Vama igrifikacija najkorisnija?
24 odgovora

@ NiZi razredi osnovne $kole (1. - 4.
razred)

@ Visi razredi osnovne $kole (5. - 8.
razred)

Srednja Skola
@ Fakultet

Slika 24: Graficki prikaz rezultata na pitanje broj 17

Razlozi zasto je igrifikacija najkorisnija u nizim razredima osnovnih skola su zato $to
su mladi ucenici razigraniji, viSe se igraju i lakSe upijaju informacije kroz igru. Nadalje,
ispitanici su jo$ naveli da se ovim putem najlakSe zadrzava paznja ucenika. Ispitanici su imali
razna obrazlozenja zaSto je upravo u osnovnoj Skoli idealno provoditi igrificiranu nastavu, a

neka od njih su:
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»Mlada djeca lakse prihvacaju takav nacin rada. Osnovna skola je po meni super za
primjenu igara u nastavi. *,

., Jer su to jos mala djeca koja su po prirodi zaigrana i tek krecu sa pravim i ozbiljnim

¢

Skolovanjem. “,

., Najkorisnija je na najmladem uzrastu jer su oni po prirodi najzaigraniji, ne mozete
njima samo "predavati”, to je skroz jasno! Kako odrastamo smanjuje se kolicina igre, ali
potrebna nam je i u svim ostalim uzrastima, u odredenim "dozama". Cak i odraslom -
fakultetskom radi razbijanja monotonije, podizanja motivacije, unosenja dinamike i pozitivne

energije u nastavni proces!

,, Mladim ucenicima se pomocu igrifikacije olaksava ucenje jer ce nastavu onda

¢

povezati s necim zabavnim, a ne neugodnom obvezom *,

,, Primijetio sam da ucenici 1. razreda kojima predajem odlicno usvajaju nove pojmove

‘

i vjeStine uz pomoc¢ igrifikacije u nastavi“.

Nekoliko ispitanika je smatralo da je igrifikacija najkorisnija u viSim razredima
osnovnih Skola. Jedan od ispitanika je naveo kako ucenici u ovoj dobi provode najviSe vremena
igrajuci igrice Sto predstavlja dobar trenutak da pomocu igara uce koristan sadrzaj. Drugi
ispitanik je svoj odgovor obrazloZio tvrdnjom da gradivo postaje kompleksnije te da bi

igrificirana nastava mogla olakSati usvajanje tog znanja.

Jedan ispitanik je svoj odabir ,,srednja Skola“ obrazlozZio tvrdnjom da ucenici srednjih

Skola igre smatraju kao izazov, a ne nuzno kao igru.

Bilo je 1 ispitanika koji su htjeli odabrati viSe odgovora jer smatraju da je igrifikacija
korisna na viSe obrazovnih razina, ne samo na jednoj. Njihova obrazloZenja su da i odrasli vole
rjesavati kvizove 1 skupljati bodove ili znacke, vole se natjecati 1 biti bolji od drugih. Misljenja

drugih ispitanika su:

. Igrifikacija je podjednako korisna od 1. do 4. razreda i od 5. do 8. razreda jer ucenici
jos uvijek smatraju da je informatika igra, iako se igre koriste puno cesce kod nizih razreda
osnovne Skole zbog obujma gradiva koje treba obraditi. Iz tog razloga dobro je uvijek kada za
to ima vremena ukljuciti neku igru u nastavni sat, barem za ponavljanje ili motivaciju, da
ucenici i dalje imaju dojam da se igraju pa im nastavni predmet i dalje ostaje zanimljiv, a uz

to nauce nesto novo “
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,Smatram da je igrifikacija iznimno korisna za nizZe razrede osnovne Skole isto kao i za
vise razrede osnovne Skole. Jednostavno iz razloga Sto se danas susrecem s generacijama i
nizih i visih razreda osnovne Skole, a visi razredi nisu nista manje zaigrani od nizih razreda
odnosno s istim entuzijazmom prihvacaju igrifikaciju, ako ne i s vecim jer je opcenito

igrifikacija manje zastupljena u visim razredima “,

, Mislim da je igrifikacija dobra za bilo koju dobnu skupinu. Radim u srednjoj skoli i
ucenici pozitivno reagiraju kad organiziram neku vrstu prijateljskog natjecanja s elementima
igrifikacije. lako nemam iskustva s ucenicima u osnovnoj skoli, mislim da im u toj dobi jos vise
treba povremeni odmor od tradicionalnih metoda te da je igrifikacija dobar nacin za malo

opustiti ucenike a istovremeno ih i dalje poducavati i motivirati za rad

., MozZda je odgovor mogao biti srednja Skola + visi razredi osnovne Skole, jer to je
razdoblje gdje su ucenici najvise vicni koristenju tehnologije u svrhu zabave, Sto je cesto

preduvjet gamifikacije “,

,,Smatram da dobro promisljena i razradena igrifikacija Ciji je temelj prijenos znanja i
time i ponavljanje, moze pripomoci u usvajanju znanja i u osnovnoj i u srednjoj Skoli pa i na
fakultetu, cak i u daljnjoj naobrazbi (formalno i neformalno) pretezito radi motivacije,
raznolikosti usvajanja/varijacija koje pomazu jacoj pozornosti i fokusiranosti te zapamcivanja

i prisjecanja. Pridonosi uzbudljivijem iskustvu, a time i memoriji i prisjec¢anju “.
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7. Zakljucak

Igrifikacija je koriStenje segmenata igara u podruc¢ju koje se prvenstveno ne bavi igrom.
Kroz rad je predstavljen taj koncept i njegova obiljezja. Osim toga je prikazan i njezin povijesni

razvoj koji zapoc€inje davne 1912. godine.

Igrifikacija se Cesto poistovjecuje s koriStenjem digitalnih alata, no to nije uvijek tocno.
Ovaj se koncept uglavnom oslanja na digitalne alate, ali samo na one koji posjeduju elemente
igara, kao S$to to imaju alati Kahoot! i Edmodo. Puno digitalnih alata se koristi u danasnjoj
nastavi, posebice u osnovnim $kolama. To se moze smatrati kao posljedica pandemije i online
nastave. No, to ne znaci da je to negativna posljedica. Tehnologija se razvija svakim danom
sve viSe 1 time se moderniziraju i podrucja djelatnosti. Jedno od tih podrucja je 1 obrazovanje.
Ucionice $kola u Republici Hrvatskoj su opremljene, ali nisu sve na istoj razini opremljenosti.
Neke su ucionice slabije opremljene tehnickom opremom od drugih prvenstveno zbog
financijske situacije. Sto se nastavnika ti¢e, mladi nastavnici su snalazljiviji s tehnologijom od
onih starijih (Roncevi¢, Vrcelj, 2020). Na temelju toga moze se re¢i da upravo mladi nastavnici
viSe koriste elemente igrifikacije u nastavi. Naravno, to ne znaci da oni stariji nemaju
mogucnost igrificirati svoje nastavne sate. Stariji nastavnici se mogu koristiti spomenutom

metodom igrifikacije bez tehnicke opreme.

Igrifikacija ima veliki broj prednosti 1 njezina implementacija u nastavu bi itekako
pridonijela sustavu obrazovanja. No pored silnih prednosti tu su i ozbiljni nedostaci koje se ne

smije zanemariti.

Mnogi autori su istrazivali ovaj fenomen, posebice u obrazovanju. Rezultati su pokazali
da ucenici pozitivno reagiraju na igrifikaciju u nastavi te da su potrebne opremljene ucionice
kako bi implementacija i provedba igrifikacije u nastavi bila uspje$na. Takoder se pokazalo da
ne postoji rad koji opisuje prakticnu primjenu igrifikacije u obrazovanju ve¢ samo prijedloge

primjene.

Na temelju rezultata dobivenih iz provedene ankete moze se zakljuciti da je vecina
studenata informatike nastavnickog smjera i nastavnika informatike upoznata s konceptom
igrifikacije te aktivno koriste ili ¢e koristiti njezine elemente u nastavi. Ispitanici su misljenja
da se iz igara itekako mogu nauciti poneke vjestine kao Sto je primjerice komunikacija.
Rezultati su takoder pokazali se da u igrificiranoj nastavi koriste moderniji uredaji kao §to su
pametni telefoni, tableti i racunala, dok se stariji uredaji poput televizije gotovo ni ne koriste.

Posto se igrificiranom nastavom stvara opusteno okruzenje, ispitanici smatraju da bi ucenici
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pozitivno reagirali na tako organiziranu nastavu. Osim postizanja takvog okruzenja, postoji
mnogo drugih razloga zasto koristiti elemente igara u nastavi. Jedan od njih je povecanje
motivacije i angazaman ucenika koji utjecu na rezultate kod ucenika. Prema ispitanicima je
igrifikacija najkorisnija u nizim razredima osnovne $kole (od 1. do 4. razreda) jer su to ipak jo$

mala djeca koja uce kroz igru.

Osobno smatram da je igrifikacija koncept bez granica jer se prilagodava u svakoj
djelatnosti. Igrifikacija obrazovanju pruza veliki potencijal kojim bi se Skolstvo moglo
unaprijediti 1 poboljsati. No, da bi se uspjesno pocela provoditi igrificirana nastava, potrebno
je nastavnike obrazovati o konceptu igrifikacije i njezinoj primjeni u nastavi te je potrebno
opremiti svaku informati¢ku ucionicu u svakoj Skoli kako bi se postigao Zeljeni cilj. Prema
rezultatima provedene ankete zakljucujem da su ispitanici bili dovoljno upoznati s konceptom
igrifikacije i da prakti¢no primjenjuju njezine elemente na svojim nastavnim satima. Vjerujem
da ¢e ovakav oblik nastave postati popularniji i da ¢e nastavnici, bili mladi ili stariji, biti

otvoreni prema ovom konceptu.
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Igrifikacija u nastavi informatike

Sazetak

Igrifikacija je koriStenje elemenata igara u podrucju koje prvenstveno nije namijenjeno za igru.
Ovaj fenomen je ve¢ jako dugo prisutan, a sve ga viSe podrucja implementira u svoje
poslovanje. Lako se prepoznaje zbog raznih elemenata igara. Igrifikacija se Cesto povezuje s
digitalnim alatima, no nisu svi alati igrificirani jer ne sadrze segmente igara. KoriStenje
digitalnih alata u obrazovanju je tijekom i nakon Covid pandemije postalo popularnije, a s time
i igrifikacija. No, za provedbu igrificirane nastave je potrebna dobro opremljena ucionica, §to
podrazumijeva da ima pristup internetu i tehni¢ka pomagala kao §to su raunala, projektor 1 sl.
Nastavnici igraju veliku ulogu u nastavi jer su oni ti koji sve moraju osmisliti 1 organizirati.
Kao i sve, tako i gamifikacija nosi odredene prednosti, ali i nedostatke na koje treba obratiti
pozornost. Na temu igrifikacije je mnoStvo autora izdalo radove u kojima opisuju svoja
istrazivanja za uvodenje ovog fenomena u obrazovanje. U sklopu ovog diplomskog rada je isto
tako provedeno kratko istrazivanje kojim su se ispitivali stavovi i mi§ljenja na ve¢ spomenutu

temu.

Kljucéne rijec¢i: igrifikacija, nastava, nastava informatike, informatika, igra
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Gamification in the teaching of computer science

Summary

Gamification is the use of game elements in an area that is not primarily intended for play. This
phenomenon has been present for a very long time, and more and more areas are implementing
it in their business. It is easily recognizable due to the various elements of the games.
Gamification is often associated with digital tools, but not all tools are gamified because they
do not contain game segments. The use of digital tools in education became more popular
during and after the Covid pandemic, and with it gamification. However, the implementation
of playful teaching requires a well-equipped classroom, which means that it has Internet access
and technical aids such as computers, projectors, etc. Teachers play a big role in teaching
because they are the ones who have to design and organize everything. Like everything,
gamification has certain advantages, but also disadvantages that need to be addressed and taken
into consideration. On the topic of gamification, many authors have published works in which
they describe their research for the implementation of this phenomenon in education. As part
of this thesis, a short research was also conducted to examine attitudes and opinions on the

already mentioned topic.

Key words: gamification, teaching, computer science teaching, computer science, game
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